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Joystick de ultima geração com funções 
múltiplas para Super NES 

Cabo de 3 .5 m 
Auto/ Turbo/ Slow 
independentes ó 5TAR BUTTON: Para inicie € 

pausa do jogo. 
1 SELECT BUTTON: Setecipna o* 
joga 

• 7 NORMAL: Para V8Í0ddac 
* * normal de disparo. 

2 AUTO: O power auto Tire 
permite até 12 disparas por 
segundo automaticamente, sem ♦ 
a necessidade de precjonar os 
botões de tiro. 

8 TURBO: Para manutenção 
repetição do poder de disp 

3 CABLE: Cabo extra longo de 
3.5 m para facilitar a mobilidade 
do instrumento 

4 STÈCK:" Comando" de 3M com 
manivela bem dimensionada, 
permite 8 direções de controle # 

,9 FIREBUnONS: A,B,X,Y,LÍ 
Botões côncavos de estrutu 
anatômica. 

5 SLOW MQTON SWITCH: Para 
situações intenças o interrupitor 
de baixa movimentação 
economiza a vida ufií do 
aparelho. 

STEALTH Tem uma estrutura anatômica e 
características inovadoras únicas para 

jogar MACH 5 

Brinquedos Lauro 
Completa linha de Super NES e MEGA DRIVE 

Telefones: Shopping Morumbí: (011) 535-5261 
531-7293 

^MWÍHLaURA 
Shopping Paulista: (011) 251 -2818 

289-1058 

Tel, e Fax: (011)578-3338 

-Conheça nossa nova loja de Robby Modelismo 

Shopping Morumbi - Av. Roque Petroni Junior, 1.0 
P/ Lazer - Loja 26-A - Tel,: (011) 542-1226 



SUPER NES 

Contra Force 26 

Felix the Cat 27 

Miracle Warriors 
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rss de nave para computador. Todososcomandos 
e dicas para você detonar 

mega Ifijll 1 IJÉI 9HS1 
TERMINÃTOR 2 
A versão do game que emplacou nos Árcades, 

SHOTS 
A Nintendo incrementa os cartuchos com um novo circuito, 
A SNK promete arrasar com consoles avançados e os 
japoneses fazem filassem timpara comprar as novidades 

Looney Tunes 

Sonic the Hedgehog 2 31 

Winter Challenge 32 

Indiana Jones and the Fate of Atlantis 33 

Rad Mobile 

Christian Zaliaric.Marcelo B, Massafeli 
Chim Marcos Roberto de Lima e Tadeu 
Cerqueira Pereira 

NINTENDO 

Wing Commander 

MEGA 

BATMAN RETURNS 
Ajude Batman a detonar o Pinguim e 
dar um chega pra lá na Mulher-Gato. 

WING COMMANDÊR, 

Jimmy Connors Pro Tennis Tour 

CTBert 3 

Sküljagger 

Baro Vôlei 

NBA All-Star Challenge 

Imperium 

Zelda 3 - Dicas 

Batman Returns 

Terminator 2 

Super HQ 

Steel Talons 

Mickey & Donald World of lllusion 23 

The Great Waldo Search 

Dicas 

GAME BOY 

GAME GEAR 

ARCADES 

MASTER SYSTEM 

SHOTS Novidades no mundo dos mmes 

TOP TEN Os dez favoritos dos leitores 

Bi 
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ALIEM 3 (Mega) 
Onde estão os prisioneiros da 

última fase, na segunda etapa 
desse game? Vocês têm uma dica 
de invencibilidade para The 
Imortal. Gostei muito da matéria 
sobre NHLPÂ Hockey 93. 
JULIANO BERGER 
Àgudu, RS 

Obrigado pelo elogio Juliano, 
Em Alien 3, procure os prisionei¬ 
ros na parte superior direita da 
fase, Ficamos devendo dicas para 
The Imortal: se você descobrir 
alguma, mande pra nós. 

SIM CITY (SNES) 
Qual o código para conseguir 

mais dinheiro nesse jogo? 
FABRÍCIÜ R .NAS CIMENTO 
São José dos Campos» SP 

Cara, é bem complicado, mas 

vale a pena: Primeirof; detone 
toda a sua grana: fique a zero 
mesmo. Ao chegar dezembro, 
entre depressa no quadro Tax 

Rale: zere essa taxa, baixe todas 
as outras taxas para menos de 
100% e saia da teia. Volte ao jogo 
e fique com o botão L apertado 

até aparecer o balanço de final 
de ano, que vai mostrar de novo 
a tela Tax. Sem soltar o L, saia 
dessa teia sem mexer em nada. 
Chame a teia Tax de novo, ainda 
segurando o L, aumente a Tax 
Bate para quanto quiser e suba 

todos os fundos para 100%. Vol¬ 
te oo jogo e, só aí. solte o botão L. 
Você conseguiu todos os 999.999! 

SPIDER-MAN (Mega) 
Já tentei 300.000.ÜUÜ de ve¬ 

zes, mas não consigo passar do 

Homem Areia. Espero que vocês 
possam me ajudar. 
OSWALDO B .THOMPSON NETO 
Ribeirão Preto, SP 

Caro Oswaldo, economize ze¬ 
ros: no começo da fase, leve o 
homem areia para junto do 
hidrante e, quando ele estiver per¬ 

to. chute o hidrante. Agua nele! 

HOLYFlEUrS (Mega) 
Na edição n'J 19, vocês mostra- 

ram configurações para o jogo 
Evander HolyfiekTs Real Deal 
Boxing. Nos golpes Lead Hook e 
Back Hook, o que significam as 
letras FWD? 
TIAGO DE ALMEIDA 
Estrela, RS 

Tâ certo, Tiago, você não deve 
ficar apanhando por nossa cau¬ 
sa. FWD ê abreviação de Forna rdf 
que quer dizer adiante, para fren¬ 
te, como nos gravadores, Assim, 

na con figuração B, para dar o 
lead hook (ganchomdo, direto), 
aperte direcional na direção do 
adversário + A epara dara back 
hook (gancho com o braço recu¬ 
ado, com tudo}apeií.e direcional 
+ B, OK? 

CAPTAI N C0MMAND0 
(Árcades) 

Como vocês conseguiram 17 
vidas com o Ginzu e o Captain 
nesse jogo, com Apenas 3.690 
pontos no Stage 1, como apare¬ 
ceu na edição 22? 
Dl IR V AL CORDEIRO JK, 
Manaus, AM 

É fácil. Durval: basta entupir 
a máquina de fichas. É o que nós 

fazemos ãs vezez para conseguir 
mostrar o jogo inteirinho pra 
vocês. Só que sai caro, nê? 

PHANTASY STAR (Master) 
Como posso conseguir o mapa 

da Caverna Maliani, com o feitl 
ceiro Noaii? 
DANIEL FADUL 
Belém, PA 

Coro Daniel e apaixonados 
do Phantasy Star. Debulhamos 
o jogo nas edições 20 a 23, mas 
não dá para publicar os 73 ma¬ 
pas do game. Então, vai uma 

colher de chá: ao entrar na ca¬ 
verna, ande pura direitaf esquer¬ 

da, esquerda, esquerda, direita, 
direita, direita e suba a escada. 

Saindof vire à esquerda, esquer¬ 
da e dê a volta em todo o 2- nível. 
abrindo todos os baús: nenhum e 

armadilha. Noah está no centro 
do 2- nível 

Se não resolver, compre ou 

empreste de alguém o Guia 
Games, da Editora Abril, que tem 

todos os mapas. Boa sorte! 

TARTARUGAS 2 (Nintendo) 
Estou desesperado, preciso de 

qualquer código para Tartarugas 
Ninja 2. Não rne deixem na mão, 
PAULO ROGÉRIO F. CORDEIRO 
Santo André, SP 

Turbem, Paulo. Anote esta 
diquinha esperta, pum selecio¬ 
nar estágios: na tela de apresen¬ 
tação, aperte ^ cinco vezes e 
sete vezes, mais B, A, Start. Você 
entrou na tela demo: escolha sua 
tartaruga e você irá para a tela de 
seleção de estágios. 

GOONIES 2 (Nintendo) 
Quais são as passWords deste 

jogo? 

MATHEUS E.R.SCHWAMBACIl 

Crisópoiis, BA 

Anote aí Matheus. Esta 
password lhe dá todos os itens, 
sem os Goonies: H40 N4 7B3 

' ' E. Se quiser todos os itens e 
Goonies. use esta: K'0 N2 48 4SB 
"OOS. Não vá esquecer nada, 
heiin? 
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Unidas, 5777 
’ - cep 05479-900 

Por quê a seção de Cartas não 
saiu nas edições 22 e 23? O jogo 
Zelda, de Super NES, ainda é 

vendido separadamente? Quan¬ 
to ele custa nos States? 
ANDRÉ FÍOR1 PATRÍCIO 
São Paulo, SP 

Nestas edições que você 
mencionout entraram páginas 
de publicidade na última hora. 
Isso é muito comum numa re¬ 
vista. Em vez de sacrificar uma 

pagina de jogo e prejudicar os 
fãs de algum sistema, preferi¬ 
mos tirar as Cartas. Espero que 
você entenda a importância da 
publicidade: se não fossem as 
propagandas, os leitores pagari¬ 
am muito mais caro pela revista 
na banca. Quanto ao Zelda, ele é 
vendido separadamente nos Es¬ 

tados Unidos e tem um preço em 
torno dos 50 dólares. 

STREET FIGHTER 2 
Quando vai sair este jogo para 

Mega? 
RODRIGO M. BRITTO 
Curitiba, PR 

Tudo o que sabemos ê que a 
Sega obteve a licença para fazer 
uma versão do game para Mega 
CD, A empresa ainda não deu 
previsão para o lançamento, 

A versão Champion Edition 
vai sair para Super Famicom ou 
Super NES? Que versão é aque¬ 

la dos arcados em que os joga¬ 
dores também dão magia no ar? 
RICARDO S. FONSECA 
Ca eh o ei ro do Tlapemirim, ES 

A futura versão Champion 
Edition vai sair para os dois 
sistemas Nintendo de 16 bits: o 
Super Famicom (fapao) e o 

Super NES (Estados Unidos). 
Esta ou tra versão para arcades 
que você viu nada mais ê que 
u m a Ch a m pio n E d i ti o n 
"'turbinada ”, com modificações 

não-a utoriza das pela Capcom. 

COMPATIBILIDADE 
Vocês poderiam esclarecer 

quais cartuchos são compatí¬ 

veis com meu Mega brasileiro: 
os americanos ou japoneses? 
GLEiDSÜN S. DE SIQUEIRA 
Campo Grande, MS 

São os americanos, Gleidson. 
Basta aumentara abertura para a 
entrada deles no seu console, re¬ 
movendo as pontas de plástico 
nas extremidades da abertura. 

Agora, fique esperto: alguns cartu¬ 
chos japoneses (principal mente os 
mais novos) não funcionam no 
s eu console. 

NINTENDO 
Afinal, quando a Nintendo 

vem para o Brasil? 
FAB IO A. C. MELLO 
Recife, PE 

A empresa que deverá trazer 
as prod u tos Ninten do para o Bra¬ 

sil ê a Estrela, em sociedade com 
a Gradiente. Esperamos que em 
breve as duas empresas comu¬ 
niquem seus planos para os 
gamenmníacos. 

XADREZ 
Existe algum jogo de xadrez 

para o Mega? 
THIAGO CECATÜ 
Campinas, SP 

Parece incrível, mas entre os 

272 jogos de Mega Drive lançados 
nos Estados Unidos (segundo nos¬ 
so último levantamento), não cons¬ 

ta nenhunzinho de xadrez. 
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SUPER NINTENDO. 
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FRANCHISING • LOCACÃO • VENDAS W 

PLAY-GAME EM TODAS AS LOJAS • REMETEMOS PARA TODO O BRASIL. 
O MELHOR PRECO DO MERCADO. 

(Nintendo) 

~ *i..I SP tâTUAPÈ - R. Apucaranà, 1209 
h** *f' : ■" 3^*24 

íjlC - - . . I 5° MQQCA - R. do Oratório, 1240 
*^i O • ?sté734 
m: x: r- BROOICLÉN . R. Guararapáâ, 204 
t* rnn S3S^98i 
■pr a i : 5 SP - R Sario do Mauãr 716 - Centro 

r* r:-t :537 
V : : A 5 C ~ JZES-SP H. Ótto Unger. 158 

Tfci. Ur* *££9125 
tIBC PAftU PF 5CLN 210 - Bloco C Loja 33/35 

m r*%m*3 
yac *Ç : : : I- dAÇU AR - R Manoel Rodrigues Filho, 41 

ST i~ 2-231 
umz — * ‘ : 24 de Maio, 765 

Nm i|»c- 2BSC32 

VÍDEO DO BRASIL 
FRANCHISING Ê ABERTURA DE NOVAS LOJAS 

ft Mateus José, 1233 - V. Maria Baisa CEP 02166 - TeL: (0111 354-941 B 
FAX: 1011) 954-8392 - São Paulo - SP 

LKC GGIÃNIA-GO - Loja t F. 22, N? 310 - Setor Oeste 
Loja 2 - Shopping Conter Bouganville - 
Térreo 1 Tel: 10621 241-0283 

LKC JOINVILE-SC - R, Pedro Lobo. 46 
Tcl.. I0474J 33-6572 e 33-001 6 

* LKC CAXIAS DO SUL-RS - R. Pinheiro Machado. 1407 
Tel.r 1054! 221 3456 
LKC POUSO ALEGRE-MG R. Cel. Otávio Meyer 160 
P. A. Shnppinq 4? piso Tal,: 10351 421-7131 
LKC FORTALEZA CE - Av, Eng° Santana Júnior, 2828 
Tel.: 10851 234-6763 Fax: 1086) 234-2646 
LKC MANAUS-AM - Villes Shopping Loja C/D- 
Adrianópolis - Tel.: Í092) 61 T-3S56 
LKC BELÉM-PA- Au. Gov. José Malcher, 1677 - Altos 
Tel.: 109TI 222-4191 - Fax; 1091) 222-1414 
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MOA 

ESPIÃO 

BOATOS 
AGITAM OS díkúLt&k: 

■ 
ai lançar um NEO-GEO de 32 

le CD-ROM. Enquanto isso, a 
fcom Snofc/ier e Dragon Quest 5 

SNK TENTA DAR 

VOLTA POR CIMA 

SUPER BÂTTÍETOADS 
VAI PINTAR EM BREVE 

DSP VAI TURBINAR 

JOGOS DE SUPER NES 
Nos próximos meses deste ano, aíguns 

jogos de Super NES/ Super Famicom virão 
com um circuito integrado (Cl) diferente: o 
DSP. Este Cl vai dar aos games com mais de 
12 Mega recursos de processamento de ima¬ 
gem até hoje nunca vistos nos videogames. 0 
DSP é capaz de realizar, ao mesmo tempo, 
todos os efeitos de imagem do Super NES: 
rotação, zoom e escala. Isto significa que os 
gráficos dos jogos que tiverem este Cl serão 
mais movimentados e pirados do que nunca! 
0 novo componente deve aumentar o preço 
dos cartuchos em 10 dólares, 

A capacidade gráfica do Super NES, que já 
é superavançada, vai ficar ainda melhor. 
Agora, sentem-se porque aí vai uma bomba. 
Sabe quem desenvolveu este circuito integra¬ 
do para a Nintendo? A NEC. Mas caima, não 
é a mesma empresa que acaba de associar-se 
à arquiinimiga Sega. Acontece que a NEC é 
uma empresa gigantesca, que fabrica um 
mundo de coisas no Japão e que possui 
divisões (ou fábricas) diferentes para cada 
grupo de produtos. Quem produziu o Cl para 
a Nintendofoi a NECComputerConsumer.uma 
divisão que não tem nada a ver com a NEC 
Games Consumer- a divisão que fabrica o PC 
Engine e que acaba de juntar-se à Sega. É, tem 
lógica. Agora, nada impede a NEC-Computer 
Consumer de desenvolver um Cl para envene¬ 
nar os jogos de sua prima que produz 
videogames... 

Vocês devem ter ficado espantados com a 
recusa daSNKem associar-se comaNintendo, 
conforme eu lhes contei na edição 
passada.Mas agora vocês vão entender por¬ 
que. A SNK está com dois projetos importan¬ 
tes: um Neo-Geo 32 bits e um CD-ROM. 

Com o CD-ROM, a SNK pretente melhorar 
o nível das trilhas sonoras de seus jogos, que 
são um tanto repetitivas. E por incrível que 
pareça, fica mais barato lançá-los em CD do 
que aumentar a memória - e o preço - dos 
cartuchos, E porfaiarem preço, o CD-ROM do 
Neo- Geo deve custar 390 dólares, com dis¬ 
cos a 50. Já o console de 32 bits seria, 
provavelmente, um lançamento para brigar 
com os novos produtos da concorrência que 
vêm por aí. 

Outras novidades. Logo logo 
vai sair FataiFury2,e até 
do ano (provavelmente) o 
Neo-Geo terá Street Fighter 
3. Isso mesmo a 
são para arcadesque 
ficou pronta ainda. 

ASNKestáapostan- 
do tudo na recupera¬ 
ção de seu console, 
viveu maus pedaços no 
ano que passou, com a 
quedade47% nas ven¬ 
das do Neo-Geo 
mercado japonês. Em 
92, a fabricante bem 
quetentouembarcarna 
febre dos jogos de luta 
criada por Street Fighter 
2 e iançou World 
Heroes. 

Mas a vendagem 
deste jogo não foi mui¬ 
to boa para os padrões 
japoneses, ou seja: du¬ 
rou semanas nas pra¬ 
teleiras das lojas, o quê5 
não é nada normal no Japão 

Marcado para 30 de dezembro, o lança¬ 
mento de Super Battletoads no Japão come¬ 
çou a mexer com os japoneses semanasantes 
Já em novembro a Nintendo estava recebendo 
pedidos em massa para a compra no nov; 
cartucho. Por isso, ela montou um esquema 
especial para o lançamento, com a abertura 
das lojas a partir de 5 horas da manhã e venda 
de apenas dois cartuchos por pessoa. É mole ' 

Realmente, os fãs dos Sapos Guerreiros espe¬ 
raram muito poreste lançamento. Aconteceu que 
a Nintendo americana demorou muito para liberar 
os direitos autorais do jogo, que pertencem a 
Tradewest dos EUA. 0 próprio desenvolvi mente 
do game foi protegido por um certo pacto cc 
silêncio: até bem perto do lançamento, não eram 
conhecidos o número de fases e o enredo. Supet 

Battletoads está pintando comc 
um dos grandes lançamen¬ 
tos deste começo dei 993i 

poi 



kos m fita para comprar Dragem Quest 5* No o/fo, fofo de Snatcher 

CON QUEST 5 £ SNATCHER 
OVOCAM FILAS NAS LOJAS 

fccí qje é um cara bem-informado, já sabe que os lançamentos 
i jogos, no Japão, provocam uma corrida às lojas. Mas 

: : ançamento é muito esperado, a moçada simplesmente 
: ; Os dois últimos casos em 1992 foram Dragon Quest 5, do 
Fim com, e Snatcher, do PC Engine, 

0 ' Quest 5 è a continuação de um dos RPGs mais famosos 
«B - :; iponeses. Dois dias antes do lançamento já havia filas para 

:s "as lojas! No Brasil, os aposentados é que sofrem nas 
a; para receber seu dinheiro. No Japão, são os gamemaníacos 

cae :: mnem na rua para gastar e comprar um cartucho novo. Que 
fhtu : Em algumas lojas, o estoque se esvaziava tão rápido que era 
pses: :e- um caminhão indo toda hora à fábrica buscar uma nova 
jpBr •• ■ -: Sente, não dá nem pra acreditar como os japoneses são 

Tas. 

f i ramprado Snatefterformaram-sefilasdeaté21 quartei- 
nfiif*-: “:auio! 0 jogo é o primeiro título da Konami para PC 

P*p"- - está saindo em CD. Saca que história interessante. No 
tuir . m acidente biológico mata metade da população da Terra. 
Mçj-' --;s depois, surge uma super-raça de robôs disposta a 
E : ■:: m 3 outra metade. Estes robôs matam as pessoas, retiram 

mee' :e :ejs órgãos e alojam-se dentro delas. Ou seja, viram 
fcm.-ü -"androides, os chamados Snatchers. E prasaberquem 
■ S e quem não é? É aí que mora o perigo. 

DICA 
SE VOCÊ NÃO QUI¬ 
SER RECORTAR A SUA 
REVISTA, MANDE 
XEROX DO CUPOM 

PARA PARTICIPAR, 
PREENCHA ESTE CUPOM 
E MANDE PARA NOSSO 

ENDEREÇO 

Este é o ranking dos games preferidos dos 
leitores em dezembro. Street Fighter 2 está na 

cabeça desde outubro. Mas o detonante 
Desert Strike (Mega), mal entrou e já caiu. 

Estreando na lista, Rival Turf (Mega), Hook 
(SNES) e Double Dragon 2 (NES). E aí 

debulhadores de SNES, cadê seus favoritos? 

1 STREET FIGHTER 2/ Super NES 
2 SONIC/ Mega Drive 
3 SONIC/ Master System 
4 TARTARUGAS NINJA 3/ Nintendo 
5 BATTLETOADS1 Nintendo 
6 ASTERIX/ Master System 
7 RIVAL TURF/Mega Drive 
8 QUACK SHOT/ Mega Drive 
9 HOOK/ Super NES 

10 DOUBLE DRAGON 2/ Nintendo 

. 

TOP TEN - AÇÃO GAMES 
Av. Nações Unidas, 5777, 2e andar, CEP 05479-900 

MODELO/CONSOLE 

□ MASTER SYSTEM □ SUPER NES 

□ MEGA DRIVE 

□ GAME GEAR 

□ GAME BOY 

□ COMPATÍVEIS 
NINTENDO (Phantom 

System, Hi-Top Game, 
Dynavision 2 e 3, Bit System, 
Super Charger e Geniecom) 

NOME DO JOGO 

Nome 

1 ..1 1 II II II 1 1 1 1 □ 1 l U 1 1 1 1 LLU 
Ehdâre^u 

1 1 1 II 1 1 1 1 1 1 1 1 M Mil II L L I M ... 1 I i 1 II 11 
Barra 

LI J J l 1 1 J 1 1 1 1 II 
CEP 

1 1 1 1 1 1 1 .II 
Ciftad» 

L I L & l 1 ! 1 11 Mil J .. Ml 
data de Nasciírwila 

1 1 1 I 1 
DDD TelBtorie 

1 1 (. 1 1 1.1*1 1 1. L U 



Dez entre dez donos de PC que curtem jogos simuladores conhe¬ 

cem e adoram Wing Commander * E a versão para Super NES terá 
o mesmo destino: tem tudo para ser um clássicos um jogo daqueles 
que as pessoas fazem questão de comprar< Mas vale um aviso antes 

de aventurar-se pelos céus de Wing Comraander: o jogo ê muito 
técnico, cheio de detalhes, difícil e requer um bom domínio do 

inglês. Vai encarar? Então debulhe as três páginas desta maféria 

para ficar por dentro* 

A versão para Super NES nao fica 
devendo nada k de PC, Claru, os gráficos 
são um pouco menos detalhados, mas o 
desafio, os comandos, as funções do 
avião, as sequências de animação, tudo 
é quase igual. Você comanda o piloto de 
uma nave espacial que acaba de chegar à 
base estelaT Tiger’s Claw. Dê o nome que 
quiser a ele. O cara está mais por foTa do 
que cachorro em dia de mudança e quer 
fazer carreira na nova base. Recebe uma 
nave meio fuleira pra pilotar e começa a 
participaT de missões com os cabrões da 
equipe, E tem que se virar, cara. Mas 
vamos mostrar como. 
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No uomeço do jogo, seu piloto é o lanterninha do grupo. 
Sorties são as missões; Kills são os inimigos abatidos 

DO 
ü primeiro lugar que seu piloto 

conhece na base é o clube dos oficiais 
(ofíicers elub). Lá, ele encontra um 
barman chamado Shootglass e duas 
pessoas sentadas à mesa: Angel e 
Palladim pilotos veteranos. Há tam¬ 
bém umarcade simulador debatalha 
espacial no pedaço. Movimentando 
uma setinha com o Direcional, pode- 
se conversar com as pessoas (elas dão 
conselhos úteis] , sair da sala ou brin¬ 
car um pouco no arca de. 

Ao saiT da sala dos oficiais, o 
piloto tem que passar por um 
dormitório para chegar à sala do 
briefing, onde receberá sua mis- 
são. Ele será o líder e terá um 
wing, parceiro que voará o tem¬ 
po todo ao seu lado, 0 coman¬ 
dante fala pelos cotovelos, mas 
nao banque o afofaadinho e escu¬ 
te-o pacientemente até o fim. 
Todas as informações são impor¬ 
tantes: não perca uma palavra. 

Dlue nngel squadron had first patrol. V 
Killer ftees haue thc neHt shift. 

Cada missão tem várias etapas. No mapa, 
estas etapas são identificadas nom o nome 
m(NAVhNAVZNA]/3etct) 

WING COMMANDER / Mindscape 

Simulador 
8 Mega 

1 jogador 1 

U 'r ríjl, 

GRÁFICO SOM DESAFIO DIVERSÃO 
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l 0 SET funciona como um piloto 
‘automático, mantendo a velo¬ 

cidade da nave constante. Para 
aumentar a velocidade, aperte R; 
para diminuir, use L. 0 Indicador 
KPS mostra a velocidade real que 
sua nave está desenvolvendo. 

. Os pontos brancos no radar são 
' objetos imóveis. Os azuis são 

seus aliados. Os vermelhos são 
naves inimigas. Quanto maiores 
os pontos, mais prúximos eles es¬ 
tão. 

,Em condições normais de vôo, 
gasta-se pouca combustível. 

Mas quando você usa o flfter Burner 
(uma espécie de turbo), ele dimi¬ 
nui um bocado. 

iQuando sua nave estiver sob a 
mira de um inimigo, o alarme 

Lock começará a tocar. 

.Quando você usa muito seus 
'canhões, eles ficam supera¬ 

quecidos e travam por alguns ins¬ 
tantes. Quando isso acontece, as 
luzes do indicador Blaster ficam 
todas apagadas. 

• 
Cteck 

aifitrol/ 
Srieção de 

armas 

Radar carga aas armas 

Alarme 

Nível de 
combustível 

Computador 
de bordo 

.Sua nave está equipada com 
'escudos de proteção. 0 indica¬ 

dor mostra o estado de funciona¬ 
mento deles. 

^^Use Seiect + L para acionar o 
IfRcheckcontrol.Aopçãodamage 
mostra os danos sofridos em com¬ 
bate; a weapons display mostra os 
canhões e mísseis de que você 
dispõe. Para selecionar os mís¬ 
seis, aperte Seiect + A 

.0 computador de borda tem 
_Ftrâs funções: Comp Nav para 
navegação, Vid-Com para comuni¬ 
cação e AutoTargeting, para iden¬ 
tificar os objetos mais próximos de 
você (naves, bases etc). Aperte 
Seiect + R para acionar estas fun- 

imteção 

cedida que for bem-sucedido em suas missões, você vai recebendo promoções, 
i r.: de colecionar medalhas no seu uniforme, ganha naves cada vez mais poderosas, 

u nções delas são basicamente as mesmas, mas o que muda é o desempenho. 
- começar explicando os comandos de sua primeira nave. 

- : ca dor dos 
escudos de 

itap — sempre um dica interessante sobre como 
Krar n asm Kifrathi 

Antes de encarar uma missão, treine combates espaci¬ 
ais no arcade da sala dos oficiais. Âs naves que eíe tem 
$âo as mesmas que você vai enfrentar nas missões 

COMO USAR AS FUNÇÕES DO COMPUTADOR DE BORDO 

" -rr.p Nav é a função de navega- 
ma nave. Ela jã traz programa- 

• mória o trajeto que você terá 
_ ■ 5zer em cada missão. 

,: ã o 1 ld-Com tem opções para 
:#> - comunicar com as coisas que 
u . ao seu alcance: seu parcei- 

migo ou até mesmo a base, 

conforme o caso. Para escolher uma das 
opções, basta apertar Seiect + X. Para 
confirmar, aperte sd X. A partir do mo¬ 
mento em que você escolher com quem 
quer falar, aparece um outro menu com 
os diálogos possíveis naquela situação. Use 
novamente Seiect + X para selecionai' e 
aporte X para confirmar. 

A função Auio-Targetjngnào tem desdo¬ 
bramentos, Ela identifica automaticamente 
o objeto mais próximo de sua nave e a 
distancia que está, O Auto-Targeting é mui¬ 
to útil numa situação de combate, pois ele 
identifica o modelo da nave inimiga. E com 
esta informação, você saberá como enfrentá- 
la, certo? 
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Viagem para o primeiro NAV 
O local das missões fica a milha¬ 
res de qui lômetros da base. Para 

fazer c percurso, use o Jump Space — 
u ma su p er ve! o ri da d e. Aperte Select + 
Y. O Jump Space desliga-.se automati¬ 
camente quando você já estiver próxi¬ 
mo de seu destino. Detalhe: o destino 
já está programado em seu computa¬ 
dor de bordo, ok? Não é preciso preo¬ 
cupar-se com isso. Para ir aos NAVs 
seguintes e voltar a base, use o mesmo 
procedimento. 

Apertando a X, o jogo ítie mostrará o mapa úa 
missãoT com os pontos que devem ser atingidos 

Em viagens espaciais, é nmito comum topar 
com um campo de asteróides. 230 KPS ê uma 
boa velocidade para atravessá-los 

Perseguição de inimigos 
De repente, pintam uns pon¬ 
tos vermelhos no radar. Iden¬ 

tifique a nave inimiga no Auto- 
Targeting do computador de bordo e 
cheque a distância. Através do ra¬ 
dar, localize o inimigo. Tome a ini¬ 
ciativa do ataque e coloque o adver¬ 
sário na sua mira. Se ele estiver 
muito longe, dê um toquínlio no Y 
para usar o After Burner e chegar 
mais perto. Enquanto você náo aca¬ 
bar com todos os inimigos, não 
conseguirá viajar para o próximo 
NAV. 

UMA BOA MÉDIA 
DE VELOCIDADE PARA OS 

COMBATES Ê A DE 420 KPS 

NÃO ST ESQUEÇA DE OVE 

VOCÊ TEM UM PARCEIRO 
VOANDO AO SCO LADO. 

PEIO VID-COM, VOCÊ PODE 
PEDIR A AJUDA DELE PARA 

OS COMBATES 

Aião há limite de tempo para cumprir a missão. 
Mas liquide logo seu inimigo ou ele vai come¬ 
çar a caçado lamhm 

REVISANDO OS COMANDOS 

Diminui 

a velocidade 

Aumenta 
a velocidade 

Mostra 

o mapa 

Fuga de uma perseguição 
Quando menos se espera, o a- 
larme Lock começa a apitar; 

você está na mira de alguém. Só hã 
duas saídas: escapaT com uma mano¬ 
bra radicai uu pedir o auxílio de seu 
parceiro. Caso você laça a segunda 
opção, acione o Vid-Com do compu¬ 
tador de bordo e chame o wing. 
Numa situação destas, você poderá 
enviar uma mensagem tipo “Help 
me out here! ”, ou traduzindo: socor¬ 
ro! Dependendo do nível de habili¬ 
dade de seu wing, eie poderá tirá-lo 
da enrascada. 

A MELHOR 

FUGA E A VERTICAL: 
OU PRA CIMA, OU 

PRA BAIXO. 
AFUNDE O DEDO 

NO AFTER BURNER 
E CAIA FORA 

Voltando à Tigeris Claw 
Depois de cumprir todas as 
etapas de sua missão, você 

estará pronto para voltar à base. Ao 
aproximar-se da Tiger’s Claw, peça 
autorização para a abordagem pelo 
Vid-Com. A frase-chave e “Request 
landing”. Aí, aparece um X no seu 
vídeo para indicar o local do pouso, 
A velocidade ideal para a aproxima¬ 
ção gira em torno dos 170 KPS. 

Select + Y Viaja em Jump Space 

Select + R Acessa as funções do compu¬ 
tador de bordó 

Select -t- X Abre os menus do Vid-Com. 
Aperte X para confirmar 

Select + L Acessa as funções do check 
control 

Select + A Seleciona as armas do 
Weapon List no check control 

LgúI(& tike lt got « iittlo fovt out fcheru, *lrf 

Voltar com vida de uma missão já é uma grande 
vitória! Dependendo de seu êxito, poderá ser 
promovido. Agora você já sabe de tudo que é 
preciso pra começar a curtir Wing Commander 
Boa Sorte! 



JIMMY CONNORS PHG TENNIS 

TOUR / UBI Soft 

Esporte 1 ou 2 jogadores 

4 Mega 

.JJJJf 
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seis. Cón urna: 

PISO SINTÉTICO E 
RÁPIDO, A ROTA PULA 

MUITO 
CRAMA. A RÒI.IN;HÁÁ': 

' FERVA OS MIOLOS NEVE O 
TÃO LE 

GRASS COURT CLAY COURT HARD COURT 

nsiqua' 

TANTO NOS JOGOS DE SIMPLES QUANTO DE DUPLAS VOCE PODE 
JOGAR CONTRA O COMPUTADOR, ENFRENTAR UM AMIGO OU 
AINDA JUNTAR ESFORÇOS PARA DERROTAR A MÁQUINA 

yreéQdo saque é a coordenação. Ajuste a mira 
9 Direcionai e solte o botão togo que a marca 
éwestim no lugar certo. Cheque a velocidade 
wê9 superior direito da teia 

SAQUE 
0 saque é o principal fundamento do tênis. Aprenda as manhas e dê vários aces (saques sem defesa): 

aperte e segure B e oriente-se pela marca circular na quadra do adversário. Quando a marca estiver 
no local desejado, solte o botão para disparar a bolinha. Você pode usar o botão X para dar saques mais 
fortes. Para tanto, mire com o Direcional e solte o botão apenas na hora certa, usando o botão A. 

m grande astro dos esportes su- 
-harme e à grana do mundo dos 

Connors é o maior ídolo do 
~-:::ano de todos os tempos: con- 

_ : 0 9 torneios ao longo de sua correi- 
~9 semanas seguidas no topo da 

: mundial É o melhor resultado de 
rista até hoje, 
_:v Connors Pr o Terrais Tour á o/n 
:: mrnece várias opções de jogo: 

idas seleções de quadra e tenista 
-1lha de um controle simples ou 

imagens poderiam ser mais 
- olhadas e o somf apesar da voz 

ía do narrador, tombem deixa a 
Apesar desses probleminhas téc- 

: game ê prato cheio para quem 
_ -5 de esporte« E gosta de um 

INDOOR COURT DESERT COURT ANTARTICA COURT 
A MAIS RAPIDA DAS 
QUADRAS, TAMBÉM 

SINTÉTICA 

TEMPO TODO. 
LENTA QUANTO 
A DESERT 

TREINE ANTES DE ENCARAR OS FERAS. O PISO DE TRAINING TEM 
AS MESMAS CARACTERÍSTICAS DA GRAMA 

Jogo na neve 
J- l mais maluca na seleção de qua- 

Ütik * -mlãrtica, Você encara uma partida 
vsLindo apenas bemrnda e cami- 

L rguém treme de frio!!! Outra op- 
p*i *. e a indoor (quadra coberta]. Há 
juiis ;es de joystick: completo e símpli- 
fir * . diferença entre os dois é apenas 

. -implificado vocc não comanda a 
fcntur: mação do tenista, enquanto no com- 
■fien: v ■ controla tudo, 

A: .imentação dos tenistas na quadra 
- i fraco do game. Eles se mexem de 
ypr - - • mecânica: parecem robôs, A dinâ- 
nrífi- go também é es banha. Se dois 

* subirem à rede e trocarem voleios, 
»pr : virará frescobol (aquele tênis de 
:' • essas mancadas que estragam o 
iir q l : :ue não é ruim, mas JimrayConnors 

“i4- 
-corujoinu o 

Que frio!!! Camo a quadra é lentat não abuse das Suba à rede sempre que puder para definir os pontos, 
raquetadas fracas Q vofeio é a jogada mais mortaí do tênis. Acabe com 

seus adversários em dois tempos 

FUNDO DA QUADRA NA REDE 

A BOLA FORTE VDLEIO SEGURO (FtóVCÓV 

B BOLA FRACA Üt Í^Íl B VOLEIO FORTE 

X ENCOBERTA 
-V, 

cm WBÊÊBSÊÊÊÊÈ • ••, > |£| 
M BOI, A CORTÁ Y REBATIDA DE VOLEIO 

R EFEITO PARA A DIREITA WZM EFEITO) PARA A.DIRÉITA . 

m EFEITO PARA A ESQUERDA^. L EFEITO PARA A ESQUERDA 



*BERT 3 

Veterano dos arcades, Atari e micros MSX, este sim¬ 
pático alienígena vive saltitando em mundos deformas 
geométricas. Nesta versão para Super NES, ele percor¬ 
re telas tridimensionais com ef eitos sonoros de primei¬ 
ra, Seu objetivo é pisar em todos os quadradinhos, 
mudando a cor deles, Quando todos estiverem devida¬ 
mente pisados e coloridos, a fase estará completa. 

Cada fase tem um desafio diferente, Há telas em que 
você só precisa saltar uma vez para deixar o quadradinho 
com a cor desejada. Em outras, porém, além de pular 
duas ou mais vezes atê conseguir a cor certa, você tem 
de fugir de bichinhos muito chatos; Confira a missão de 
cada fase no seu início. 

Fundos hipnóticos 
Os fundos de cenário deste jogo - aliás, muito bonitos - 

ficam em constante movimento. Isto acaba atrapalhando a 
concentração de quem joga. De repente, você se sente meio 
hipnotizado. Os monstrinhos também não param do so 
mexer; eles insistem em atrapalhar seu trabalho. 

Sabe aquela lei da física que diz que dois corpos não 
podem ocupar o mesmo lugar no espaço ao mesmo tempo? 
Pois você precisa esperar que eles saíam de onde estão para 
poder ir lá, pintar o quadradinho. Q*Bert3 êassim: rápido 
e surpreendente. 

Estas plataformas redon¬ 
das e coloridas que pare¬ 
cem uma pizza têm dois 
efeitos diferentes e alea¬ 
tórios: ou transportam 
Q*Bert ou somem com 
os monstrinhos 

Muito estranha esta má ¬ 
quina de escrever, você 
nao acha? Pois é, nem só 
de inocentes quadra¬ 
dinhos vive nosso herói 

G*BERT 3 / NTVIC 

1 jogador 

Jt A 
DESAFIO DIVERSÃO 

QUANDO PINTAR A 

BOLINHA VERDE, 

CORRA PARA ELA: OS 

MONSTRINHOS FICA¬ 

RÃO PARALISADOS 

Sküljagger é um tirano, Ele e seus capangas dominam 
toda a população de IVesíica há dez longos anos. Os 
habitantes da pequena cidade são forçados a trabalhar 
como escravos nas minas de esmeraldas. E Sküljagger 
usa as pedras preciosas para seu uso pessoal e maléfico. 

Ninguém agüenta mais a dominação do tirano e 
acontece uma rebelião. Você é Storm, o líder do movimen¬ 
to, Sua missão é libertar seus conterrâneos das garras dt 
Sküljagger e seus tiranos. São sete fases de batalha 
intensa. Os gráficos não estão ã altura do Super NES e o 
som ê bem chatinhoi Em todo caso, os fãs de games de 
aventura e ação devem gostar. 

O Super NES estava 
Afinal Super Volleybal 

devendo um 
[ ê um dos £ 

m game de vôlei. 
ndes clássicos de 

^ nao esta devendo mais. Baro Vôlei 
é uma resposta à altura. Bonito e muito realista, permite 
fazer jogadas de craque* E ainda vem com umu inovação 
a escolha entre vôlei de praia e vôlei tradicional. 

No vôlei de praia são dois jogadores em cada time, como 
nas partidas que rolam nas areias escaldantes de Ipanemc 
e Copacabana. A outra modaiidade é a velha conhecida de 
todo mundo: seis jogadores para cada lador saques envene¬ 
nados, cortadas supersônicas e bloqueios invocados. 

ALTERE A TRAJETÓ¬ 

RIA DA BOLA ACIO- 

NANDOO DIRECIONAL 

NOEXATOMOMENTO 

DA JOGADA 

BARO VÔLEt / Tonkinouse 

1 ou 2 jogadores 



-E :_2*ro tipos de esmeraldas no game. Veja para que elas servem: 

?: zéo uma vida atira com a espada 
tempo extra e 

marcador de tela 
final de tela 

FRUTAS PODEROSAS 
1 _ 2"o frutas o ajudam a acabar com o vilão. Elas têm a forma de 

:e ão e duram apenas alguns segundos. Confira seus poderes: 

CEREJA LARANJA LIMÃO UVA 
faz voar solta granadas destrói tudo na tela Invulnerabilidade 

M ESPADADAS NO AR, PERTO 
:iS PAREDES E EM OUTROS LU¬ 

GARES PARA CONSEGUIR ACHAR 

:■< TENS QUE ESTÃO ESCONDIDOS 

SKÜLJAGGER/ American Softworks 

Destrua o navio pirata usando Y para acionar o canhão. 
Vaie uma vida a mais 

Chefao da primeira fase. Ele joga dois machados por 
cima e um por baixo. Pule o de baixo e acerte-o. 0 balão 
verde torna sua tarefa muito mais fácii 

mkjitas jogadas 
- iriedade de jogadas é enorme. Você 

K nu : ir quatro tipos de saque, três cor- 
Itte*:,; níerentes e bloqueios simples, du- 
màtsts _ triplos, ü acesso às jogadas é 
fcr : O único problema do game é o 
Bm : : - execução dos lances. Os bone- 
t: r_: ninentaiTi -se mais lentamente que 

: i:: res de verdade. Um grande pro- 
BfcriT c díás. 

: rrcos grandes, gráficos precisos e 
Bnr i fítável fazem de Baro Vôlei uma 
Br - t r-r.da para quem curte games de 
Br rf. Apesar de todas essas qualida- 
Bfe* 5 -per Volleyhall ainda parece me- 

ffc - i^vez pGrserum clássico, talvez por 
lc:j 7 J mais ação. O fato é que esse game de 
Bgf ^menta a gama de cartuchos de 
foto ■ r^ra Super NES. Divirta-se!!! 

feFiMU TREINADINHA ANTES DE ENCA- 
§ : - UMA PARTIDA. A OPÇÃO TRAINING 
fSZA Al PARA ISSO. VOCÍPODETREINAR 
Ílz.ís. cortadas e até bloqueios 

Vaiei na praia é uma boa. A marca da bolinha fica 
na areia e você pode conferir $e o juiz roubou ou não 

Dê uma de craque com o supersaque Viagem ao 
Fundo do Mar. É fácii! 

Bata na boia quando ela ficar vermelha. Na hora da 
recepção, oriente-se peio X 

i>iiipiHw|i|'i»|iMi i iimM|wiwpimiiiiiw* 'ii i mi—wrtiini—w>'ninM8iPdn< 



iJogador 
3 Mega 

wmrm, 
unia so vpz, Larry Bipd, Mimonl /ordan, Damck (joleinan. 
Davíd Bdbinápn e outras 23 feras do esporte figuram em 
NBA AU-Star Çhaílenge Daria até para montar dois times 
dos sonhos e cólóçãdos na quadra püra um duelo de 
gigantes. Más-i. isso n&df possíyèljto gàme. Par incrível 

nada, jqgue Imperium. Ê ligar e sair jogando, Ógame tem 
um \4sual muito bem-feito, com imagens em três pianos e 
srroll vertical. A trilha sonora é inspimdora e usa sabia¬ 
mente os recursos de estéreo do seu Super NFS: quando 
você abate um inimigo do lado direito da tela, ouve-se n 
barulho na caixa direita. No mais. o um game com aquele 

na bola. Gasloii tanta memória com imagens digitalizadas 
jogo que é boni, neca! 

Armas 

pótitos, em vez de crescer, diminui a cada alvo eliminado. 
E quando você zera a con tagern, ganha tuna arma a mais. 
Depois de ganlw as quatro armas do game, você começa a 
subir o nível de potência delas. As armas sâo também uma 
proteção para sua nave. Os tiros que você levar tiram 

rentes. Michael Jordan. por exemplo, é úm expert em arremns 

três pontos. Entre os me¬ 
nos conhecidos, vale a 
pena tentar Hershey 
Ilawkins, um excelente 
atirador. E por aí vai. 

nhàr alms mais 

.V- ' 

SjKKvjS 

1 ou 2}ogadore& 

são tão requin¬ 
tados que têm até 

o reflexo do jogador 
na quadra, 

l Mas cadê 

Na modalidade one-on-one, você joga contra o 
segundo jogador ou computador até completar o tem¬ 
po da partida ou número de pontos, Na ffee-trhows, 
um X fica zanzando a cesta corno se fosse uma mira 
para orientar seu arremesso. Na horse, um outro X - 
desta vez no chão - indica os locais de onde você deve 
arremessar até formar a palavra horse no placar 
eletrônico, Na 3 point shootout, o jogador tem um 
tempo limitado para atirar um montão de bolas de 
fora do garrafão. Finalmente, na one-on-one 
tournament, rola um campeo¬ 
nato de desafios. Quem for 
vencendo vai disputando ou- ffiSpi 
tras até que se tenha o grande & 

campeão. 3*111111 ACOSTUME-SE A USAR TODAS AS ARMAS. 0 PROPRIO JOGO 
DETERMINA QUAIS VÃO SUBIR DE NÍVEL PRIMEIRO 

DESAFIO DIVERSÃO 

FACÃO 
protege a frente da nave e 
destrói alguns tiros inimigos 

LASER 

é a arma mais forte. Forma 
uma barreira pegando todos 
os inimigos que vêm na 
diagonal 

SHURIKINS 
a vantagem desta arma é que 
seus tiros são dirigíveis. Basta 
usar o Direcional 

FOGUETINHOS 

é a arma normal. Os níveis 
mais elevados de força somam 
mais foguetínhos, deixando 
esta arma mais eficiente 



THE LEGEND OE 
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Trinexx 
Este é o nome do chefe de Turtle 

Rock. O cara é um tipo de dinossauro 
com três cabeças. Combata com gelo a 
cabeça que solta fogo; jogue fogo na 
cabeça de gelo; e use a espada na tercei¬ 
ra, que é normal. Depois ele se transfor¬ 
ma numa espécie de serpente. Para 
derrotá-la, é preciso dar espadadas na 
bolinha vermelha de seu corpo até can¬ 
sar, Vá com os potes cheios de energia, 
pois você vai precisar. 

da Turtle Rock 
; neste obscuro castelo, é pre- 

- is montanhas de Lighl World. 
, :anto direito do nível mais alto 

um piso elevado com uma 
meio desse local há um daque- 

-_r_sportadores, que o Levará direto 
jrld. Pronto, você alcançou a 

Turtle Rock* Aí é só usar o 
duake para abrir o castelo. 

Piso BI 
Quer ver o que é bom pra tosse? Este 

piso Bl, por exemplo, Você vai ter de 
passar por dentro de um labirinto de 
canos para encontrar as várias salas do 
piso, O lance é olhai o mapa, hrother. 

3limeira sala de Turtle Rock você 
ima linha pontilhada (ou trilho) 

um profundo fosso. Ciam que 
liar uma de equilibrista na corda 
a usar um precioso item: o cajado 

. Ele faz surgir uma plataforma 
apaz de levá-lo ao outro lado. 
de Turtle Rock têm esses trilhos, 
preciso fazer curvas com a plata- 

i usar n Direcional. 

W\U! IW / 
MIRROR SHIELD 

Jogue com os chefes - Acaba de sair 
um supercódigo para jogar com Vega, 
Bison, Balrog e Sagat! Mas atenção: 
para usá-lo, você precisa ter um aces¬ 
sório Game Genie para Super NES* 
A senha é a seguinte: 

SAÍDA 

iro piso que você vai explorar 
o mapa), Para alcançar a sala 2, 
mapinha do castelo, é preciso 

: porta na sala 1. Q segredo é 
meiro as tochas de baixo, da 

ira a direita, e depois as de cima, 
a esquerda para a direita. A porta 
somente enquanto todas estive- 

PisoB2 
Agora você vai arrancar seus últimos 

fios de cabelo. A sala 3 [veja o mapa) tem 
um amontoado de trilhos e ainda por 
cima é toda escura. A primeira coisa a 
fazer é alcançar a plataforma do meio. 
Ela abre uma porta paia você sair dessa 
loucura. 

Depois de colocar este código, vá para 
a opção Versus e selecione Ryu e Ken, 
Apertando Start nos dois joysticks, 
aparecerá a opção Stage Selection. O 
primeiro jogador deve escolher um dos 
países em que estão os chefes. Inicie o 
jogo normalmente e pronto: o segundo 
jogador usará o chefie da área que esco¬ 
lheu. Demais! 
Agora, fique ligado. Este recurso para 
jogar com os chefes é uma grande força¬ 
da de barra do Game Genie no cartucho 
de SP2. Por isso, não estranhe se coisas 
muito estranhas acontecerem. Os per¬ 
sonagens podem ficar com cores total- 
mente diferentes, dar golpes e gritos 
anormais. No segundo round, eles apa¬ 
recem com as partes do corpo total¬ 
mente trocadas - a cabeça no lugar do 
pé, a perna na barriga e outras loucuras. 
O truque não é perfeito, mas sem dúvi¬ 
da mata a vontade de todo gam emaníaco 
de jogar um pouco com os chefes. Esta 
dica foi incluída na revista em cima da 
hora. Na próxima edição, você verá 
uma matéria com maiores detalhes. 

FADAS 

.. 

COMPA5S 

ENTRADA 



1 jogador 

li VI V Bâton 7 j fvyf / oat-ano. 
I j / Batman Returns, 
I , o filme, abocanhou a 

,/ maior bilheteria da tem- 
porada nos cinemas brasilei¬ 

ros (mais de 2 milhões de especta¬ 
dores) erendeu mais de 160 milhões 
de dólares nos States. Michelle Pfeiffer, 
a Mulher-Gato de Batman Returns, 
dividiu com a não menos gata Sharon 
Stone o título de mulher do ono em 
Hollywood. Isto sem falar na nova 
invasão dos gibis. 

Com tanto sucesso, o mundo dos 
games não podería marcar bobeira. E 
não marcou! Batman Refurns saia pri¬ 
meiro para lynx, o portátil colorido da 
Atari. Depois vieram as versões para 
Nintendo 8 bits, Game Gear e esta 
para Mega. E mais: devem estar pra 
sair as versões do game para Super 
NES e Sega CD. Uma verdadeira 
overdose de Batman!!! 

Gotham City em apuros 
A cidade de Batman vive momentos 

de profunda Insegurança: Pinguim e 
seus planos mirabolantes para 
sedimentar o crime organizado, 
infernizam Gotham City. Se isso não 
fosse suficiente, a independente Mu¬ 
lher Gato também atormenta. Eia 
não fica nem do lado do Pinguim nem 
do lado de Batman, mas atrapalha 
bastante. 

Sua missão é devolver a paz à 
cidade, Não será fácil. São apenas 
cinco fases, mos que valem por pelo 
menos dez. Além de enfrentar Pinguim 
e seus capangas o tempo todo, você 
ainda tem o prazer de encontrar a 
Mulher - Gato em algumas ocasiões... 

Alrás das armas especiais 
Você pode começar o game com até 

sete vidas e tem direito a cinco Conti¬ 
nues. Nada disso será suficiente para 
destruir o Pinguim se você não estocar 
muitas armas especiais, Elas ficam no 
cinto do homem-moreego e são basi¬ 
camente cinco: bat-rangues, bombas 
de fumaça, enxame de morcegos, dar¬ 
dos e bat-rangues com search {busco}. 

A grande dica é coletar o máximo 
de armas que conseguir. Você pode . 
ficar com até 99 de cada arma. Elas | 
são indispensáveis para acabar com " 
alguns chefes, principalmente na quin- 
ta e última fases. Gotham City está em 
apuros e o Pinguim está com tudo. Mas 
não tem problema: Batman voltou. 
Divirta-seü! 

BATMAN RETURNS / Sega 

DESAFIO 

Escale os enormes ed 
os para alcançar os telh 
mais altos da cidade. 
enfrentará as bolas de 
de um sujeito chan 
Gargoyle e enormes aci 
tas. Uma passagem olex 
um prédio abandonad 
Rua 22. Cuidado para m 
carpreso /d... 

BATMAN 
i 1 RETURNSJ i I 

SHRECKS Você tem cinco tipos de armas especiais. Con¬ 
fira o que cada uma faz e com quantas delas 
você começa uma partida 

Armadilhas c mais arr 
lhas o aguardam nesta 
rmiito louca. Os inimigos 
rocem do nada só para a2 

nar. Logo no começo d 
você verá uns caras de 
Livre-se deles com 0 sei 
rangue, 

USE O MESMO ESQUEMA Dt 

MURA FASE PARA OERROI 

PINGÜÍM. ACERTE-0 COM £ 

E CHUTES QUANOO ELE «í 

BAT-RANGUES NORMAIS 
É a mais fraca fie todas, indicada para 
abrir Gaminlro. Você começa com 10 
deles 

BAT-RANGUES COM SEARCH 
Um super bat-rangue que vai atrás dos 
inimigos. É a melhor! Você começa 
com um 

BOMBAS DE GAS 
Bomba é bomba, não tem jeito. Se 
jogada no alvo, detona mesmo. São 3 
no início 

ENXAME DE MORCEGOS 
Cercam 0 inimigo, causando um belo 
estrago. Seu arsenal inicial é de 
apenas um 

Shreck está tá em cima. : 
aguardando a sua chegada. 12 

dele. Só há um jeito de sub k 
partes pretas nas extremida: 
plataforma 

DARDOS 
Parecem um harpão duplo. São fa¬ 
tais quando a mira está em cima. 
Você tem direito a um logo de cara 



THE RED TRIAHGLE CIRCUS 

: ssss saltos mortais e espere-a chegar perto. 
a cerre os punhos e desfira vários socos 

" -güim sotta uma esfera que vai atrás de 
: :i Fuja defa rampa abaixo. Uma 
nadinha e adeus. Deslize nas canaletas 

: ?rj sg fmar da boia no buraco 

Mais um subchefe dupio. São paihaciohos 
que descem , atiram e ainda jogam torpedos 
do teto. Livre-se deles com uma de suas 
armas especiais 

Pinguim convocou um capanga para ajudá- 
lo: dessa vez ete só conduz o trem. Leve o 
chefe para os cantos e jogue seus morcegos 
nefe. Cuidado para não cairiU 

: seu primeiro contato com a Mulher-Gaio. 
ade suas chicotadas. Acerte-a e mude de 

várias vezes seguidas: É o jeito mais 
? se livrar de suas garras 

Há vários itens escondidos nos cantos deste 
prédio e uma vida perdida entre os espinhos. 
Acerte a cabeça desse cara para tapar o 
ventilador e não voltar ao andar de cima 

Subchefe em dose dupla. Acabe com um de 
cada vez. Suba em sua perna e acerte socos 
bem na cara. Cuidado com o fogo que sai da 
boca defe 
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ills 
} confronto com o Pinguim. Ele solta 

speio guarda-chuva. Acerte-o quando 
f e estiver descendo 

Uma tarde agradável com pipoca e algodão doce. Esqueça. Neste circo você 
começa dentro da jaula de imia fera e deve prosseguir até a Sala dos Espelhos, 
Os palhaços não são nada engraçados, E querem a sua peie a qualquer custo. 

?:^ÍiKÍHÍHHÍÍttÍMMMlÉÉiÍBHSÍÍÍÍãÍHHÍttiÉÉ8HÍMHnUHãiMÍfiãÉi Viva o circo!!! 

jl.m 
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Após acabar com uma fera, volte para pegar 
itens. Depois da segunda jaula, no poste, há 
uma vida só pra você, Aproveite 

Estas caixas parecem normais. Mas não são: 
eías dão socos e escondem itens na parte de 
baixo. Passe bem devagar, fique no meio e 
dê socos para destrui-las e poder pegar os 
itens numa boa 

' 3 Msithfir.ftzitn ai ria nnvnl Fimifi hf*m tnnnp 



THE PINGUIN S LAIR 

Mais um chefe. Primeiro acate com o canhãozinfm 
de gosma, Daí, use armas especiais para acabar 
com o Pinguim. At, eíe atira sem parar.,. 

1 && jnr . r Kr ^ jrogg-"-. 

0 /o/síící: é con/íguráve/. Cada um jogo do jeito que quiser. 
Nossa sugestão é; A - attack 8 - jump e C - special weapons. Confira abaixo: 

A - soco B + t - gancho 

A + Direcional - chute B e C frio ovge do pulo) - abre a capa | 

Á + ^ * rasteira 
. 

€ - aciona armas especiais 

i B - pulo Start - seleciona armas especiais 
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Ele disse que voltaria. E voí- 

. mesmo. Mas agora, o Exter- 

~adar está do seu lado, aju- 

i do-o a proteger Sarah e John 

Catmor do perigoso T-1000, a\- 

linador de última geração, 

game para Mega Drive ê 

excelente versão do jogo 

orcade, onde os participan- 

empunham uma poderosa 

\metralhadora. Os gráficos es- 

- d (‘tunantes e opique de ação 

c urina. Se você conhecer bem 

nredo do filme, basta lem- 

t rar-se da estória para saber 

csano agir no jogo. Se não 

brur. ligue-se nestas dicas. 

tacer ou joystick? 
ince legal do jogo é que ele permite 
várias formas. Você pode usai' o 

k ou a Menacer. Pode também jogar 
iunia. neste caso usando apenas 

ou uma Menacer e um joystick, 
r osto do Ifeguês. 

CEITA SUGESTÃO? 
JOGUE EM DUPLA, 

USANDO DOIS 
JOYSTICKS. DE 

PREFERÊNCIA, COM 
RAPID FIRE 

CONFIGURAÇÃO PARA JOYSTICK 

DEPOIS DE MUITO USO, SUA 

METRALHADORA COMEÇA 

A ESQUENTAR E FICA LEN¬ 

TA. DEIXE-A DESCANSAR 

OU PEGUE MAIS MUNIÇÃO 

PARA QUE ELA VOLTE AO 

NORMAL. VEJA COMO ESTÁ 

A ENERGIA DE SUA ARMA 

NO MEDIDOR GUN POWER 

Arsenal variado 
Você tem várias opções em armas espe¬ 

ciais para utilizar. De repente, elas pintam 
e ficam marcando bobeira na tela por tem¬ 
po suficiente para você pegá-las, atirando 
nelas. Cada nova arma adquirida substitui 
a anterior, ou seja, nao dá pra ficar trocan¬ 
do quando você quiser. 

W' : ';' :,'U; 

CONTINUE“Cada um des¬ 
tes dá umcréditoextra para 
o jogador ou dupla 

1 
PLASMA - Arma especial 
mais poderosa. Dispara ti¬ 
ros de plasma 

íTSÉ L JEsSHBi 

ESCUDO - Dá invulne¬ 
rabilidade temporária 

f» 

GATILHO - Recupera o 
Gun Power da sua arma 

( 
BALAS — Munição para a 
metralhadora 

# • vs* 
SMART BOMBA- Acaba 
com tudo que há na tela 

1 
BOMBAS-Tem o mesmo 
efeito devastador 

LANÇADOR DE GRANA¬ 
DAS-Só aparece na últi¬ 
ma cena, para acabar com 
oT-1000 

TERMINATOR 2 - 
THE ARCADE GAME / Arena 

ü jogo começa com uma barulhenta 
batalha em campo aberto. Gs alvos são 
robôs exterminadores, naves e canhões que 
se movimentam. Ao atirar, evite acertar os 
humanos, pois a cada acidente destes você 
perde bônus na contagem final do estágio. 

v/ 1: 

im 
Acerte na cabeça dos robôs grandes. Assim eles libera¬ 
rão um itemT pontos ou recarga de energia guando são 
destruídos 

Comece destruindo o chefe da fase peia estrutura em 
forma de L na parte de cima. Primeiro os dois canhões 
laterais, depois a cabeça e o canhãoiioho na base. No 
finai acerte o miolo da parte gue sobrou 

Você está invadindo a fáhiica do Skynet. 
Para pegar pontos, destrua tudo que encon¬ 
trar: lâmpadas, caixas, o que íqt. Quando 
pintar o Exterminador bem pertinho, acer¬ 
te-o na cabeça 



Sua missão é proteger a picape da Resis¬ 
tência, Naves espaciais tentarão ataques 
por cima, enquanto grupos de robôs apro¬ 
ximam-se pelo chão e atiram em você. 
Cada jogador deve ter pelo menos 150 
mísseis para completar esta difícil fase. 

Enquanto um jogador protege a esquerda, outro cobre 
a direita. Só se preocupe com os ataques por cima e não 
esquente com os robôs 

A fase tem início num campo aberto e, 
de repente, pára quando surge um portão. 
Para ir adiante, você tem que arrebentar a 
tranca dele. ok? O mesmo tanque que apa¬ 
receu na primeira fase ressurge aqui, po¬ 
dendo ser destruído com a mesma técnica. 

Ui ~ V y 
í$r§ShÍ 

Ui xL Jh 

tia hora em que você chegar a este tocai, atire nas 
portas antes que elas se abram 

Haja paciência para destruir o Skynet. Para ele abrir, 
destrua primeiro o$ quatro canhões nas paredes iate- 
rais. Depois de aberto arregace tudo em voita, deixan¬ 
do as duas esferas centrais para o fim 

Você agora está no presente, ajudan¬ 
do Sarali e John a roubar o ehip que 
originou o Skynet. Sua missão é deto¬ 
nar tudo o que aparecer: móveis, com¬ 
putadores, paredes etc. Nos dois ambi¬ 
entes - escritório e laboratório - você 
tem que destruir um número definido 
de alvos. Só depois de zerar o objetivo 
é que dá pra prosseguir adianta 

Nesta fase, cada vez que você atingir Sarab ou Mn 
perderá um pouco de sua energia. Fique atento 

Agora você terá de proteger o furgão em 
que estão John e Sarah. Primeiro, o exter- 
minador T-lOOG perseguirá o veículo a 
bordo de um helicóptero. A melhor estra¬ 
tégia ó um jogador cobrir a parte de cima 
do furgão, enquanto outro cobre a de trás. 

Depois do helicóptero, T-1Õ00 virá pra cima do furgão 
com um caminhão. Abra fogo no motor dele. isso não 
vai detê-lo completamente, mas ajudará bastante 

O objetivo nesta fase ê congelar o T-1Q0G 
com o hidrogênio líquido do caminhão. 
Um dos jogadores tenta catar todas as bom¬ 
bas que caem enquanto o outro distrai o 
extemúnador. As bombas são ótimas para 
usar nesta fase. 

Procure abrir buracos no caminhão perto de onde está 
o T-1000. 0 hidrogênio irá congelá-lo 

T-IÜOO consegue escapar e vai atrás ck 
John, encurralando-o na beirada de .m 
poço cie aço derretido. No começo da i 
atire direto nele para não deixã-lo tocar 
John, Depois, quando ele vier para a freme 
concentre o fogo na cabeça para te: 
empurrá-lo para trás. Ou melhor, para 
poço. 

Quando o exterminador estiver bem na beiradinha 
poço surge o lançador de granadas na teia. Pego 
dê os tiros de misericórdia no andróide 

Com tiros de bomba no nariz de T-1000, você tara 
beto estrago no exterminador 



É POWER! 

Tomar um copo de Ovomaltine é tão cfiocante 

como detonar numa partida de videogome. 

A única diferença é que com Ovomaltine, Svocê vai arrepiar sempre. 
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Chegou a continuação de Chase HQ, um game de corrida em que policiais 
perseguem criminosos, Em Super HQ a história é a mesma: você é um policial e deve 
ir atrás de bandidos. 0 único jeito de colocar os vilões atrás das grades é pisar fundo. 
Bata várias vezes na traseira do carro dos bandidos para prendê-los, A segurança da 
cidade depende de seu desempenho... 

Você tem três opções de veículos: um carro esporte, um off-road com tração nas 
quatro rodas e um pequeno caminhão♦ 0 joystick é configurável e tem três comandos: 
aceleração, turbo e freio. Super HQ mistura corrida com ação, 0 estilo até que é legal, 
mas o game não chega a empolgar A Taito já fez coisas muito melhores* Em todo o 
caso, não deixa de ser uma boa diversão para uma tarde de sábado. 

Baia várias vezessaguldas na traseira üo carro do 
fora da lei * A melhor opção é bater dê todo, 
pegando a traseira e a lateral ao mesmo tempo; 
Seu pr&mio: pontos, bônus e... finai de fase. 
Parabéns! 

4Wheel 
Drive 

0 melhor e 

mais equili¬ 

brado d os três 

Semitruck 

É o mais rápi¬ 

do, mas não 

tem muito ata¬ 

que. Seu tran¬ 

co é fraco 

E lento, mas 

tem ataque 
animal. Seu 

tranco é 

poderosíssimo O turbo é uma ótima 
arma. Mas não abuse 

dele. Use-o apenas na 
largada e quando você 
estiver muito longe dos 
criminosos. Na segun¬ 

da fase, cuidado com a 
água. Ela o atrai como 

imã e você corre o risco 
de dançar 

Dê umà tíe Speed Racer! Passe bem em cima da 
j rampa para voar com tudo para o outro lado da pista. 

Desta forma, você corta caminho e ganha tempo 
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SUPER HQ/Taito 

A seta amarela indica o criiiti 
noso que você está perseguia 
do. Atrás dele. Já!!! 

GRAFICO SOM DESAFIO DIVERSÃO 
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STEEL TALONS 

íris um simulador de vôo in voa em 
lega Drive, Se você e/ã do génej 

ro deve estar lembrado de Desedfl 
Strike e LHX Àttack Ghopper. Pam 
bem, Steel Talons é mais um lar* 
mento no mesmo estilo, SeusgráJ; m 
não são maravilhosos, a música n. > 
passa de razoável e o desafio e nem 
mal. Mas; mesmo assim, Steel Tai asj 

é legal. Exatamente por trazer oÍ£íh 
mas inovações. 

Você pode escolher entre três m o- 
dalidades de jogo; Combat Missio™ 
Head to Head e Traming. O prime m 
ê o simulador conhecido de todos • 
último consiste e/n um necessário r e* 
ríodo de treinamento. O modo n 
legal é o Head to Head. Nele, i cê 
compete com apenas um helicópt- rw 
inimigo, em um confronto a dois fdfsü 
o nome cara a cara). 

Todo piloto de verdade sabe qu* 
seu maior aliado durante um vgl í 
painel de controles. Aqui a sítui 
não é diferente: todas as informa 
úteis estão no painel. Mapa, mV 
combustíveh número de mísseis.:. 
cio inimigo, velocidade e altura. 

Preste atenção no mapa centr_ 
sua posição é indicada por uma pe 
na seta branca, enquanto que os ir., 
gos são identificados por pontir. 
amarelos. Rios, desníveis e outro.- 
dentes geográficos também apare 
no mapa. Para se dar bem em S: 
Talons, o melhor é ficar craque n i £ 
leitura: é um verdadeiro map^ 
mina... 
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LOGO NO COMEÇO DA 
MISSÃO VOCÊ FICA SA¬ 
BENDO SEU OBJETIVO. 
UM PEQUENO NÚME- 

LOGO ACIMA DO 

•*.«3sr 
MIGOS AINDA RESTAM 



STEEL TALONS/Tengen 

ISSO E APENAS UM APERITIVO DO 

QUE ESTÁ POR VIR. FIQUE LIGADO. 

ASSIM QUE O GAME SAIR, VOCÊ 

SERÁ O PRIMEIRO A SABER. 

Escolha o modo training poro ficar 
craque nas manobras mais radi¬ 
cais. teste as numa missão com¬ 
pleta e parta para o confronto dire¬ 
to (é o mais dificil de todos) 

-ead to Head provoca cenas inimagináveis! Que tal uma batida 
te seu helicóptero com o do inimiga? é demais. A melhor parte 

Tente! 

* FIQUE LIGADO NO RADAR DO INIMI¬ 

GO. UM SOM PECULIAR DE SIRENE IDEN¬ 

TIFICA QUE VOCÊ ESTÁ SOB A MIRA DELE. 

CONFIRA TAMBÉM NO CANTO DIREITO 

ISUPERIOR DO PAINEL 

* A SUA MIRA É INTELIGENTE. ELA FICA 

BRANCA QUANDO NÃO ESTÁ BEM EM 

UMA DO INIMIGO. SÓ ATIRE QUANDO 

ELA ESTIVER VERMELHA. MOLEZA!!! 

* AO CONTRÁRIO DE OUTROS SIMULA¬ 

DORES, STEEL TALONS CONTINUA DO 

PONTO EM QUE VOCÊ HAVIA PARADO. 

SÃO TRÊS CONTINUES NO TOTAL. 

Os personagens de Walt Disney já renderam ótimos games 
para Mega. Primeiro foi Castle of Hlusion, depois, Fantasia e 
agora este World of Hlusion. Os dois primeiros jogos com a 
moçada dos quadrinhos fizeram enorme sucesso nos States, E 
muita gente ainda tem a música de Fantasia na memória. 

Tanto sucesso causou uma expectativa natural quando foi 
anunciado o lançamento desta terceira aventura, com Mickey e 
Donald, Tudo indica que a expectativa não foi em vão. O demo 
do game é um arraso: gráficos multícoloridos de muito bom 
gosto, música de primeira e diversão para gamemamaco ne¬ 
nhum botar defeito. 

A caixa mágica 
A história do World of Hlusion é fiei ao estilo Disney de sonhai’. 

Donald c Mickey estavam conversando em frente a nina caixa 
mágica, falando como ela deveria ser perigosa e divertida ao 
mesmo tempo. Donald não resiste c entra na caixa, Mickey fica 
desesperado e vai atrás dele. 

De repente, não mais que de repente, os dois caem em um 
reino mágico. Logo de cara são recepcionados pelo chefe do 
reino. Ele diz: “Vocês podem ser bons mágicos no seu mundo, 
mas aqui a coisa é diferente. A não ser que aprendam novas 
mágicas e consigam me derrotar, nunca mais retomarão de onde 
vieram”. Deu pra entender a sua missão? Enfrentaras armadilhas 
do reino desconhecido e voltar para o lar, doce lar. 

DE ARANHA E 

ÁRVORES 

ESTRANHÍSSIMAS. 

DEMAIS!! 

UM VISUAL 

MUITO LOUCO, 

ENTRE TEIAS 

0 CENÁRIO É 

ENCANTADO 

MAS CUIDADO, 

OS PERIGOS 

PODEM SURGIR 

A QUALQUER 

INSTANTE 

MICKEY AND DONALD WORLD OF ILLUSION 



Quase 
Wally? 

Pi sun 

todo mundo já viu aquele livro “Onde Está 
Foi a febre do Natal de 90* O livro é muito 
educativo. Você precisa achar Wally e outros 

abjetos em cenários muito loucos, cheios de deta¬ 
lhes, Pois bem, Wally ê conhecido como Waldo 
nos States. E agora, depois do supersucesso em 
livro, chega ao mundo do videogame via T-HQ 
para Mega Drive. The Great Waldo Search é lun 
game simples, mas extremamente bem-feito. 

Cadê Waliy e seu mapa? 
São sempre quatro fases, paia você jogai 

em três níveis de dificuldade, Nos dois 
primeiros níveis (normal e expert), só muda 
o tempo de jogo; você precisa achai a figura 
do Wally inteiro e seu pequeno mapa nas 3 
primeiras fases. Na ultima, precisa achai o 
Wally verdadeiro, que está usando meias 
listradas de vermelho e branco. 

Apenas o ultimo nível de dificuldade, 
que tem a carinha do Wally, á diferente: em 
todas as fases, você precisa achai Wally 
com as meias e o mapa. E uma espécie de 
treino. Sacou? 

Acumule relógios 
Você tem de completar seu objetivo an¬ 

tes que o tempo acabe, Há relógios que 
podem ajudá-lo a ganhar mais tempo e até 
uma fase de bônus em que você comanda 
um cachoiTO atrás de ossos no espaço, 

Wally, como está sendo chamado o game, 
só tem um defeito: é muito fácil. Mesmo 
assim, não decepciona. Garante uma hora 
de diversão. Só não é recomendável jogar 
em uma TV pequena. Lave o rosto, chame 
os amigos e descubra onde está Wally. 

Vários Wallys? Todos são impostores, menos um. Ele 
usa meias listradas em vermelho e tranco. Olho mo! 

Essa tase de bônus é muito touca. Alguém jé viu um 
cachorrinho voador caçando ossos em pleno espaço? 
Pois é, existe. E pode render muitos pontos de bônus É aqui que você escolhe o nívef de dificuldade. 0 da 

carinha do Waify é um ótimo treinoT pois o seu objetivo 
é sempre o mesmo: o verdadeiro Wally e o mapa 

ACELERA 

MOVIMENTA 
(ACIONA SCROLL) 

ACIONA LUPA 
(SELECIONA ITEM) 

Pegue todos os relógios 
que puder. O computa¬ 
dor fornecerá uma pista* 
Por exemplo, se a pista 
for "Red Beard", você 
precisa achar alguém com 
uma barba vermelha. Se 
você encontrar o que ele 
pede, ganhará mais tem¬ 
po. Caso contrário, ape¬ 
nas perderá. Legal, né? 
E ainda dá para apren¬ 
der um pouco de inglês.» 

KID CHAMELEON 
Ultimo chefe - que tal ir direto 
para o chefão final sem usar o 
Game Genie? Parece impossí¬ 
vel mas não é, Faça o seguinte 
complete a fase Blue Lake 
Woods 2, mas não pegue a 
bandeirmha do final, Apenas 
suba no último bloco, bem aci¬ 
ma da bandeirinha final, Fique 
lá por instantes e aperte e "t e 
segure os botões de pulo e 
arma especial. Surpresa: se 
tudo der certo, você irá direto 
para o último chefe do game 

< 

KRUSTY S SUPER FUN 
HOUSE 
Password especial - você que 
já quebrou a cuca com esse 
super desafio, relaxe um pou¬ 
co. Anote um código especial 
que dá acesso a todas as portas 
em todos os níveis: SMAILLIW 
Caso você não se lembre, aqui 

vão as passwords de todas as 
fases: 
Fase 2- WHOAMAMA 
Fase 3- FLANDERS 
Fase 4- BROCKMAN 
Fase 5- SIDESHOW 

< 

STRIDER 
Seleção de fases - Jogo no co¬ 
meço do game, quando o Mes¬ 
tre estiver dando risada, colo¬ 
que o Direcional paia baixo e 
aperte A, C, B, C e À para 
acessar a seleção de fases 

/ 

< = 
DRAGON’S FURY 
Password maluca - que tal 
começar o game com 99 bola- 
e mais de 13 milhões de pon¬ 
tos? Então anote a: 
UFELF078TL 

✓ 

/ 





1 ou 2 jogadores 

Fase 2 - Porta-aviões 
Nesta fase, em que você tem a visão aére 

o lance é destruir os barris para encont 

maletas. Ao passar peito dos jatos estaciona¬ 

dos, cuidado com o calor das turbinas. 
Fase 1 - Porto 

A metralhadora de Burn é unia boa para 

detonar os diversos inimigos da fase, Não 

dê muita bola para os caixotes, pois você os 

destrói e eles reaparecem em seguida. Para 

passar pelas prensas , destrua o mecanismo 

por onde saem os pistões 

Este jogo ê o terceiro e mais novo 
capítulo da saga Contra, um clássico da 
Konami. Desta vez, quatro agentes arma¬ 
dos até os dentes enfrentam a organiza¬ 
ção DsN.MíÉf que espalha crime e 
corrupção em Neo City. O game é cheio 
de ação, mas você terá de bolar uma 
estratégia toda especial para vencer os 
inimigos, usando sabiamente seus perso¬ 
nagens e as arnias que eles possuem. Mas 
o que sobra em ação e desafio falta em 
gráficos e sons: o jogo parece ter pouca 
memória, pois seus recursos são um pou¬ 
co limitados* 

Sabendo usar... 
O game acaba ficando fácil para quem sabe 

usar a cabeça, Ele ofemee a manha de trocar o 

personagem em qualquer momento do jogo: 

basta apertar Select e movimentar t e 4c Se 

estiver jogando sozinho, você pode escolher 

um segundo personagem, que será controla¬ 

do pelo computador. Detalhe: os movimentos 

do segundo jogador podem ser programados 

de seis formas diferentes, 

Depois de explorar o navior tome esta lancha 

deixe-a levá-lo para um submarino ali perto 

Neste ponto, tome impulso e salte bem atto para 
cair na corrente de ar do ventilador de cima, 

chegando a salvo do outro lado 

0 chefe está dentro do submarino. Protegido atn 

da tubulação, espere o momento certo para atir. 

ITENS 
Você os encontra dentro de maletas ao longo dau 
fases. Colete os itens e selecione-os com Select 

Pistola (P) - tiros de pequeno alcance 

Rifle (R) - tiros mais longos que a pistola 

Metralhadora (MG) - tiros em rajada e com bom 
alcance 

Bazuca (B) - dispara projéteis poderosos 

Lança-mísseis (HM) - dispara mísseis telegu a 
dos 

Granada (HG) - usada para atingir inimigos es¬ 
condidos atrás de barreiras 

Mina de tempo (TM) - seu tempo de disparo ; 
curto 

Bomba-relógio (TB) - seu tempo de dispa : e 
longo 

Turbo Power (TB) - aumenta o poder das arr ^ ■ 
em uso 

Rollíng Atack (RA) - dá proteção especiaI du í 
te os saltos 

0 primeiro chefe é bico. Suba nas plataformas 

para fugir de seus ataques e atire pra valer 

Aperte Select no meio do jogo e surgirá esta tela 

para trocar o personagem com f e i. Usando 

e *-T você programa os movimentos do persona¬ 

gem controlado pelo computador 

SELECIONA ARMAS 

TIPOS DE 
MOVIMENTOS 
Para o personagem controlado 

por computador 

FRONT COVER - vai à frente para proteger 

seu personagem das armadilhas e inimigos 

FRONT KEEP - g segundo personagem íica 

na frente apenas para lutar contra inimigos \ 

BACK COVER - protege sua retaguarda 

PAUSA ATIRA 

ROUND COVER - realiza cobertura pelos 

lados 

BACK KEEP - cobre a retaguarda para lutar 
contra os inimigos 

ASStST COVER - o personagem fica ao seu 

lado, repetindo tudo que o seu fizer 

CONTRA FORCE / Konami 
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Burn - é o que puía mais alto 

r- Suas armas são pistola, me- 

s 'tralhadora e granada Na edição passada você ficou 
por dentro das cinco primeiras fa¬ 

ses desta superaventura. Confira 
aqui como acabar com os quatro 

chcfões finais e salvar Kitty Cat, 

a namorada de Felix, cruel- 
mente raptada pelo Professor 
Ah, não se 

-s - além da pistola, ele carre¬ 

ga bom ba - relóg io e u ma m i n a- 

: Sua maior qualidade é a 

Smith - personagem com habili¬ 

dades equilibradas. Carrega a 

pistola, um lança-chamas e um 

L lança-missil 
esqueça: 100 

carinhas do simpático Felix 
dão um Continue. Mãos ã obra. 

Kitty Cat está em apuros!!! 
carrega a pistola, um lan- 

mas e uma bazuca. É 

:ador lento e pouco ágil 

Fase 8 
Felix foi parar no espaço sideral, A 

ausência de gravidade atrapalha o coman¬ 
do do sua nave estelar. E uma fase enorme. 
Pegue pelo menos três corações, senão 
você dança. 

se 3 - Construção 
(fc_”. e é pegar o primeiro elevador que 
S mtiar, saltando à esquerda para 
bt : primeira plataforma verde. Aí, o 

lí ca mais fácil Como é preciso 
ir muito, use Burn nesta iáse. 

Fase 6 
O cenário está cheio de neve, o que 

torna o píso muito escorregadio, Não 
morra de frio: use o submarino quando 
estiver debaixo d7água. 

Felix já começa com uma nave estelar. Mas 
nem assim pode ser atingida. Um só firo e o 
gato vira história.Cuidado! 0 sexto chefe é Master Cylinder, o mesmo da 

terceira fase. Ele voltou mais forte. Nem pen¬ 
se em enfrentá-lo de frente, Fique longe e 
ataque-o com tiros 

■ neste pontof atire no caixote para fazê- 
re a plataforma e você sera arremessado Fase 9 

A última fase rola num planeta muito 
louco com céu vermelho. Você vai se 
deparar com alienígenas, meteoros e coe¬ 
lhos [!). No round 9-2t cuidado com os 
escorregões. Principalmente no calabouço 
do malvado Professor, seu destino final. 

Fase 7 
O frio aumenta: neve, muita neve, 

peixes congelados e iglus. Cuidado com 
as gigantescas bolas de neve. Elas são 
fulminantes. 

é seu último desafio nesta fase. Destrua 
: 3 canhão do meio e depois parta para os 
r laterais 

Na próxima edição, 
j vai saber o final deste 

superclássko 

0 chefe Poindexter volta mais poderoso e 
acompanhado das mortais boias de neve* Use o 
tanque para acabar com ele em dois tem¬ 
pos. Rapidez é fundamental!!! 

Ufa. até que enfim o Professor apareceu. Fique 
parado enquanto ele o cerca. Seja paciente e 
mande baia apenas quando o grande vilão 
estiver sob sua mira 



40 5UBJR O NÍVEL DE EXPERIÊNCIA 
DE UM PERSONAGEM, AUMENTAM 
TAMBÉM SEUS FATORES DE ATAQUE 
(S) E DE DEFESA (D) , SEU MEDIDOR 
DE ENERGIA E SEU MEDIDOR DE 
EXPERIÊNCIA 

40 S4IR DOS VILAREJOS, FIQUE DAN¬ 
DO ROLÉ E DETONANDO CRIATURAS 
PARA PEGAR EXPERIÊNCIA 

CUIDADO COM OS COBRADORES DE 
IMPOSTOS ESPALHADOS PELO REI¬ 
NO, POIS ELES SEMPRE LHE CONFfS- 
CAM SOO GUILDERS. MAS ELES TAM¬ 
BÉM FORNECEM INFORMAÇÕES 

Usando o comando STATUS, você pode dar uma efla 
em seus itens e em seus fatores de ataque (S) r 
defesa (D) 

Na tela, assim que pinta uma criaturinha pente lha, 
surge um menu de ações 

iWORD 
RMOR 

Num cenário medieva} vocêé 
um guerreiro que vive acompa¬ 
nhado por uma fadinha voado¬ 
ra, 0 rei lhe passa a missão de 
encontrar o Selo de Dark Lord. 
Este é o núcleo de Miracle 
Warriors, mais um RPG que en¬ 
volve dezenas de criaturas, feiti¬ 
çarias e itens. No começo o jogo 
parece meio devagar, mas a his¬ 
tória vai esquentando e acaba 
envolvendo o jogador. 

Um dos maiores desa fios de 
Miracle Warriors é a língua: o 
inglês ê tipicamente bíblico, uti¬ 
lizando palavras do arco da ve¬ 
lha. Um bom dicionário vai bem. 

Me que. embaixo do nomee dos marcadores 
de energia e experiência do guerreiro, há 
mais très espaços. São Muros amigos que 
você encontrará peio caminho 

Combates 
É sempre bom detonar as criaturas pois, 

além de carregar sua experiência, você 
armazena grana e dentes. Mas não se meta 
a besta com inimigos muito mais fortes que 
você. E também não ataque habitantes ino¬ 
fensivos, pois isso faz você perder pontos 
de experiência. 

0 menu de ações em combate mostra as 
seguintes opções: 

OS MEDIDORES DE ENERGIA 
E DE EXPERIÊNCIA 

ESTÃO NO LADO DIREITO DO 
NOME DO PERSONAGEM 

Attack: 

Retreat: 

Talk: 

Magicai: 

Spetl: 

atacar 

dar o fora 

conversar 

magia 

encanto que funciona com 

paiavras mágicas 

Hades 
E uma cidade que fica a oeste de Or_jj 

envolvida por montanhas .Nesse lugarvoci 
pode ressuscitar seus personagens por 7 - 
nas 30.000 guilders! 

Veja quanto você fatura ao debulhar 
algumas criaturas: 

Thief: 300 guiiders 

£ vil merchant: 2.000 guilders 

Oríun: 8 dentes 

1 dente 

3 dentes 

4 guiiders 

8 guilders 

4 guilders 

14 guiiders 

6.000 guiiders e 24 dentes 

3.000 guiiders e 4 dentes 

8 guilders 

100 guilders e 1 dente 

2 guiiders 

14 guiiders 

W guiiders 

Paiavras em desuso 
Aparecem palavras bastante antigas nesl 

te jogo, em que os personagens conversara 
em tom formal e arcaico. O inglês é bíbliod 
Eis algumas expressões que poderão lha 
dar dor de cabeça: 

Gizaila: 

Geifis: 

Rokenk: 

Beastiist; 

Zirod: 

Smag: 

Guraf: 

Great Lion: 

Beastie: 

Unmutak: 

Weasly Wimp: 

Smag: 

Tzuar: 

Dost: 

Fang: 

Fate: 

Forge: 

Hasten: 

Heal: 

Plaln: 

Sage: 

Sell: 

Shrine: 

Striâe: 

$uch: 

Thee: 

Thou: 

Tfm: 

Ye: 

fazeis 

dente 

destino 

moldar 

apressar 

cura 

planície 

sábio 

encanto, palavra com poder mâgicc 

santuário, túmulo 

percorrer a passos largos 

tal, tào 

ti, te 

tu 

teurtua 

vósfvos 



TELAS PANORÂMICAS 
Era não se perder na caminhada 

14’ '- desertos, estradas, cavernas e 
’ - idades, aparece, no canto supe- 
D3T direito da leia, um espaço que 

Ir -tra uma visão geral e outra espo- 
I •; : ~ i do reino. Não fique circulando 
li barata tonta: faça uni 
lir:. - amento do reino. 

Embaixo do espaço com visão pa¬ 
ri ^unica. aparece um inventário meio 

I : lisito, Fique sabendo que ele rela- 
lo 1 quantidades de dinheiro 
I lr_.ders}t potes de energia, dentes e 
j t : mntidade de pontos necessários 
Ikari subir o nível de experiência do 

Em qualquer cidade, cada dente de criatura pode 
ser vendido por 50 guitders 

se. personagem. 

deDarkLord deDarkLord 

7540 
3 

36 
345 

r de conversar com os habitantes dos 
pois eíes dão dicas fundamentais 

--Í 

00 

em de chegar à aldeia do sábio Kosarna, com quem levará iixn lero especial, 
i d antemão: o selo está no túmulo de Lorks, guardado com o general Terarin. 
ir.:es de encontrar Terarin, você tem de escoltar trôs companheiros. Um dolos 

idade de Kadia, 

+ : *mu u: m 

itens indispensáveis 
Fealhers - são plumas que facilitam u 
tuiuypurlc poio reino. Preço: 3.0ÜÜ 
guilders 

Knife - faca que v.11n 3.OOP gui]ders 
(que facada) 
Shielci - escudo. Murrem G.OÜQ 
guilders por usta pn)teção 

Armar-armadura pera seu guerreioc 
Desembolse 5.000 gmlders 
Sword - espada. Custa 4.000 guildurs 
Mask - máscara. Só 15.000 guiklers! 

sá " dos vilarejos e Menu 
“ nos vilarejos e Select Menu 

Nesta Caverna, você encontrará uma men 
sagem ilegívef e um eimo 

ALÔ FÃS DO ALEX KIDD! 
AQUI VAI UM BLOCO DE 

DIQUINHAS ESPERTAS 
PARA AJUDAR O GAROTO 

A CHEGAR AO CASTELO 
DO MALIGNO JANKEN. 

Primeira Fase 

Continues - Comece bem, pe¬ 
gando todo o dinheiro que con¬ 
seguir, nos sacos ou nos 
bloquinhos de estrela da pri¬ 
meira fase. Quando você jiinla 
400 moedas ganha um Conti¬ 
nue. Depois, basta apertar t e o 
botão 2 oito vezes na tola do 
Game Over. 

— 
Dois braceletes - Se você já está 
craque na primeira fase, econo¬ 
mize dinheiro e aumente seu 

__ poder. Âo pegar a primeira cai¬ 
xa com o bônus do bracelete, 
não o pegue (ou seja, não aperte 
os botões 1 ou 2) e acabe a fase 
no soco. No começa da fase 2, 
antes de entrar na loja, aí sim, 
aperte Pause e 1 ou 2 para pegá- 
lo. Entre na loja e compre o 
outro bracelete para ficar com 
dois e detonar tudo pela frente. 
Se você pogar o primeiro brace¬ 
lete, mesmo que não use, você o 
perde ao comprar o segundo. 
Compre também o pó mágico 
(que torna Alex invencível) , 
mas esqueça a moto: ela é m u i lo 
fácil de perder. 

Monte Etemo (pedras) - No fi¬ 
nal desta fase, Alex encontra 
seu primeiro inimigo e precisa 

— vencê-lo no jogo de pedra, pa¬ 
pel e tesoura. Escolha pedra o 
depois tesoura. 

Fase do lago 

— Vida - Logo no começo da fase, 
há uma vida do lado esquerdo. 

— Polvos - Derrote o primeiro pol¬ 
vo para encontrar a passagem 

_ secreta para o Lago Profundo. 
___ Use o pó mágico e dê três socos. 
— A passagem está embaixo do 

vaso. Passe batido pelo segun¬ 
do polvo quando ele abaixar o 
tentáculo. 

_i Caranguejo - No fi nal desta fase, 
quebre os blocos e soque o ca¬ 
ranguejo: ele guarda mais uma 
vida. 



Ligeirinho é um dos personagens mu 
difíceis de se controlai- Debochado, eu 
ensaia uns passinhos de dança mexicam 
toda vez que atira num inimigo - e is7 c 
deixa uni pouco vulnerável 

A vida extra é apetitosa, mas se Ligeirinho 
não pegá-la rápido pode acabar afundando 
no rio de ácido 

Adivinha quem tenta pegar o Papaíêgu u 
ClaioT é o Coyote. O faminto perseguidor tei:: 
pegar sua caça com mísseis, bombas e dinam 
te- Mas para chegar ao final do estágio, bast 
ser esperto e ter reflexos rápidos. 

Patolino usa um disco frisbee como arma. 
Na primeira metade do estágio, use e abuse 
dos altos pulos do pato para escapar dos 
inimigos e para alcançar a estrela Pow, que 
dá invencibilidade temporária, Na segun¬ 
da parte da fase, o personagem vai para 
debaixo dágua, mas ainda pode usar o 
ffisbee. Use o botão A para fazê-lo nadar. 

0 chefe é um peixe mecânico. Jogue o 
disco para eliminaras piranhas, deixando 
o peixe por último 

Ofha efe aíf Pernas pra que te quero 

O coelho Pernalonga foi o personagei 
escolhido para encerrar este divertido jo 
Usando um frisbee como o de Patolin 
coelho tem a manha de comer atguini 
cenouras enquanto seus inimigos es: j 
çaimse paia apanhá-lo. 0 último e ma 
forte chefe do jogo é o caçador Hórteliui 

O pequeno pássaro é o personagem mais 
frágil do jogo. Como não usa nenhuma 
arma, o lance é escapar com voos curtos 
dos perigos da ma e do gato Frajola, seu 
eterno perseguidor. 

Eu acho que vi um gatinho! Quando 
Frajola apanhar Piti Piu, aperte A , 
rapidamente para escapar *Éâ 

A bordo de uma nave espaci- 
al, o porquinho cruza os céus 
detonando satélites e naves 

I inimigas. Cuidado ao atirar nas 
bombas Acme, pois Gaguínho 

pode ser atingido pela explosão. 

Ü estágio do íáminto Taz é o mais fácil de 
todos. Seu objetivo é devorai' toda a comida 
que encontrar pela frente om 80 segundos, 
Como nào poderia deixar de ser, Taz pode 
transfomianse no famoso tufão para vascu¬ 
lhar ns recantos da fase mais rapidamente, 

Salte os tiros da espingarda de Hortefino e us 
comtudo na cabeça dele. G caçador percebes m 
não é seu dia de sorte 

Fase 5 - Ligeirinho 

riVo edição 20, 

mostramos cm primeira mão as 
primeiras imagens de Looney Tunes, o novo jogo 

da SunSoft para o Game Boy com a turma do 

Pernalonga. O game foi lançado em novembro nos 

Estados Unidos e já ê um grande sucesso. Agora, 

vamos dar uma geral nas fases e mostrar 
alguns desafios. 

Fase 6 - Papa léguas 

Fase 7 - Pernalonga 

Fase 2 - Piu Piu 

Fase 3 - Gaguinho 



Essa fase é especial para os feras. Você 
só chega a ela se pegar as seis primeiras 
esmeraldas. RoboLnik o aguarda no final 
da fase, cheio de armadilhas. As duas 
esmeraldas da fase ficam nos dois primei¬ 
ros rounds, A sétima esmeralda está bem 
no começo da fase. No lado esquerdo, na 

coluna do meio, no penúltimo quadrado 
antes do final do teto, Quando você en¬ 
contrar dois discos e uma plataforma, 
estará perto da última esmeralda: suba 
com tudo para a esquerda, salte na molae, 
já bolinha, pegue a última e preciosa es¬ 
meralda 

Acerte a cabeça de Robosonic. Cuidado com seu$ 
espinhos e também com seus ataques de 
motos erra. Ele só fica vulnerável de pé e sem 
espinhos 

0 quêt a Ação Games enganou seus leitores? 
Cadê a sexta esmeralda? Calmar Após acabar 
com Robosonic, a esmeralda surgirá bela e for¬ 
mosa, Agarre-a !U 

MKfSH 

Aqui, o seu maior objetivo e pegar a 
sexta esmeralda. Mas não adianta procu¬ 
rar: ela só aparecerá depois que você 
acabar com o chefão. Aliás, o sexto chefe 
do game é uma grande surpresa: um robô 
com a cara de Sonic, já apelidado de 
Robosonic. Ele é muito Tápído e esperto, 

exatamente como o verdadeiro Sonic, 
v;t. Um bom duelo!!! 

Chegou a vez de Robotnik. Vá para o meio e 
acerte o vilão. Volte para os tubos e aguarde seus 
raios, Retome ao centro e acerte-o novamente. 
Dez vezes e Robotnik terá virado história. Que 
trampoli 

I . rima edição nós apresentamos o maior lança- 
e - paro Gome Gear do ano passado. Você teve 
mc+ rtunidade de conferir como passar pelas 

p rimeiras fases e pegar as respectivas es- 
z idas. Agora você vai ficar por dentro das 
finais do game* 
a é demais relembrar que Sonic 2 tem dois 
diferentes. O primeiro ê para quem não pegar 

- > esmeraldas iniciais. Para chegar no segundo e 
te final, além de pegar as seis esmeraldas das seis 

fases, você preciso pegai' as duas es/n era/das 
tvmma e última fase. Parece complicado, mas não 
7 ; aprender a localização das esmeraldas 

nfrentaro vilão Robotnik e ver o lindo final. 

feti ase é ideal para acumular vidas. Dá 
: ;iseguir até sete vidas. Ou seja: feno- 

_ estoque o quanto quiser. Só um 
_~e: o marcador só mostra até nove 
- Mas não se preocupe, você pode 
£ até 99 vidas. Ah. algumas vidas 

em em cima dos inacreditáveis 
Faça o looping à toda e volte 

— olar uma vidinha. ü chefão da 
■ba. Fuja de seus ataques de boli- 

icerte-o quando voltar ao normal, 
• 'pere-o nos cantos. 

va direita e você cairá em pedestais com 
t Pule de um para o outro e depois para 
tema superior. Pronto, você conseguiu a 
i esmeralda 

iiHMiUW 
- futuristas são a tônica da fase. 

uncionam como aceleradores, 
Quando estiver nas engrenagens, 

Direcional para a di 
:a ganhar maior velo- 
O chefe é um porco 

■ meio burro. Fuja 
is espinhos e acer- 

seguida. Ele só 
Inerãvel sem os 

5. É fácil! 

zs de passar pela rampa com espl- 
m: tetor vá para a direita para achar uma 
:í~ secreta, A esmeralda fica no canto 

vrzr direito 



CONFIGURAÇÃO MÍNIMA 

PC AT 10 MHz, monitor 
padrão EGA colorido. É com¬ 

patível com placas de som 
Adlib, Holand e Soundblaster 

É uma prova em que o esquiador desce 
morro abaixo, em alta velocidade, procurando 
passar entre as bandeiras da pista. Ela não é 
muito tortuosa, mas às vezes tem desníveis 
que funcionam como rampas. Passando sobre 
eles êm alta velocidade, o esquiador perde o 
contato com o solo e voa. Aí, é tomar cuidado 
com a aterrissagem para não dançar. 

Combinando tiro comcross-countrv 

modalidade reproduz o esforço dos sol J 
dos em batalhas na neve, Você precisa :* 
fôlego para o percurso e, em locais deterrqj 
nados, arriscar uns tirínhos ao alvo, Q 
tiros são obrigatórios e, se você errar o ai i 
é penalizado com 15 segundos a mais :i 
tempo de realização da prova. 

pÇgâiT VÇbcitÍQií&i Q &$l 
tf-èç m máxiffw* Para fre&i 
ff Qtt Imw tífttâ GVtV$ i i gfe 

t pffâfflfm.WPPL} 
mértír & %íM tio um $tim úeumíqoor 
$er pomfeodú &m i$ segmúoü ; 

Winter ChüUenge shnula os jogos das 
Olimpíadas de Inverno, todos eles pratica¬ 
dos sobre a neve ou gelo. Uma curiosidade 
sobre esta olimpíada é que poucos países 
participam dela: apenas os europeus, Esta¬ 
dos Unidos, Canadá, China, Japão e alguns 
da Comunidade dos Estados Independen¬ 
tes (ex-Umâü Soviética). No jogo, você vai 
jogar com atletas destes países, em oito 
modalidades diferentes. 

Sky jump 
É o salto a distância com esqui. Procure 

descer a rampa com o máximo de estabili¬ 
dade, evitando as derrapagens. Aperte o 
botão de salto no exato finai da rampa, para 
dar um salto cinematográfico. Durante o 
salto, incline o esquiador para fazê-lo pla¬ 
nar com o mínimo de resistência do ar. O 
momento certo para preparar a aterrissa¬ 
gem é quando a sombra do esquiador no 
chão começa a crescer. 

É uma combinação de down hill c m 
slalon normal, que é uma prova de obs í - a* 
los na neve. No giant slalon, os pares <fc 
bandeiras são colocados em ziguezag e 
Você tem de passar no meio das bandeiiij 
sem derrubá-las. A manha é passar rente às 
bandeiras de dentro. Isso encurta o percui 
so e permite o maior ganho de velocí c.: 

Reúna a galera g i|jp 
Ü jogo permite a participação de até 10 

jogadores. Você escolhe inclusive a apa¬ 
rência do seu atleta, criando o rosto dele. A 
sequência das provas pode ser alterada ao 
seu gosto. Os gráficos são bem-elaborados, 
mas a movimentação dos personagens é o 
ponto alto dp jogo: simplesmente perfeita, 
A trilha sonora é boa, mas falta um pouco 
mais de efeitos sonoros pra dar aquele 
toque de realismo, Não é muito difícil 
realizar as manobras das modalidades. 
Complicado mesmo é ser recordista. 

Bobsted f. 
O trenó do Bobsled é para duas pessoas. 

Tem uma carenagem aerodinâmica e desli¬ 
za no maior gás - mas também tomba muito 
facilmente. Use as mesmas técnicas do luge, 
mas com cuidado redobrado. 

É uma competição de trenós. Vence o 
atleta que fizer o percurso em menor tem¬ 
po, Nas curvas, a manha é pegar sempre a 
parte inclinada da pista para garantir uma 
boa velocidade. Fique ligado também na 
quantidade de neve que sai das lâminas do 
trenó. Quanto menos neve você espalha, 
menor é o atrito com o solo e maior a 
velocidade. 

Spsed skafíng 
Nesta modalidade de patinaçao no gelo, 

o atleta tem de fazer, no menor tempo 
possível, três voltas completas numa pista 
oval. Para isso, você tem de apertar as teclas 
de impulso o mais rápido possível. Quanto 
mais rápido você mover seus dedos, mais 
rápido correrão as pernas do atleta, sacou? 

pgüfêé mietié 
ííf q !àmfé dúfttni 
sãttíúy entíímíe t á&uê 

WINTER CHALLENGE/Accolade 



OF ATLANTIS 

lM9 , 

Depois de libertada, 
fjDhia sai correndo e en- 

r,tra a sala do trono do 
segundo labirinto. Chegan- 
: lá, a bisbilhoteira fica 

* mada pelo espírito de 
ur-Ab-Sal. Faça o seguiu- 

se : coloque um orichalcum 
m medalhão do pescoço 
:ela, como mostra a foto 1. 
btc fará o adorno esquen- 
:u e Sophia o tirará do 
pescoço, deixando-o esti- 

: í o bem na sua frente, 
: ae rapidamente a caixa de ouro e 

■-•ne o medalhão lá dentro. Jogue tudo 
' j poço de lava e Sophia, a encrenqueira, 

■ rã mais uma vez salva. 

Vasculhe toda a sala do trono. Num 
:^r:o local, você encontrará uma pilha 
: -squeletos e logo ali, pertinho, um 
pedestal com um cetro, Não saia desta 

sem ele. 

' i ima sala ao lado da do trono existe 
a ^spéeie detrator, Agora, você tem 
■ .zê-lo funcionar para sair do labí- 

Note que no painel de controle 
três fendas e um orifício um pouco 

: O lance para fazer o trator funci- 
:: é pegar o cetro e o pino de seu 
entãrio e usá-los nestas fendas. Ob¬ 

serve que no caminho feito para se 
chegar ao trator, você vê uma inscrição 
estranha na parede, cheia de ponti¬ 
nhos, e no chão ao lado da máquina 
existe uma outra parecida. Pois bem, 
estas inscrições indicam a forma como 
você deve usar as alavancas para fazer 
o trator andar e parar. Mas atenção: é 
preciso colocar um orichalcum no ori¬ 
fício ao lado das fendas. 

Dirigindo o trato^ 

Depois que o trator começar a andar, 
vai haver uma mudança de tela. Quando 
isso acontecer, pare o funcionamento do 
motor usando a outra combinação com 

as alavancas. Fazendo isto, o trator dará 
umas piruetas estranhas e irá direto para 
o terceiro labirinto. Que moleza, não? 

■■■ 
Pernas pra qoe te quero, pois você vai 

andar e andar no terceiro labirinto. Fuce 
tudo até achar a paisagem mostrada pela 
foto 2. Aí você começa a entrar de porta 
em porta, procurando achar o caminho 
para uma cachoeira de lava. Mas, como 
você vai saber se a porta escolhida é a 
certa? Fácil: quando você entrar em al¬ 
guma e Sophia vier atrás, é porque o 
caminho está certo. 

Chegando à cachoeira de lava, atra¬ 
vesse o fosso caminhando sobre as pe¬ 
dras. Mas tenha atenção: a cada nova 

pedra que você pisar, uma outra que 
estiver ao lado desaparecerá, E isso 
pode impedir sua travessia. O jeito é ir 
tentanto até chegar ao outro lado, 

iipfega . Máquina «mp 

Atravessando o rio de lava, você 
chegará ao centro de Àtiantis, onde 
está a máquina de Platão capaz de trans¬ 
formar homens em deuses, Agora é 
fácil. Para fazer a máquina funcionar, 
basta usar as três pedras conforme a 
combinação mostrada na parede do 

labirinto das portas. Usar a combi¬ 
nação exibida em nossa 

Lembre-se 
que neste jogo tudo é 
aleatório e sua combinação pro¬ 
vavelmente é outra. Bem, depois de 
sofrer, chorar, arrancar os cabelos, an¬ 
dar quilômetros e mais quilômetros, esta 
operação da máquina é a última coisa 
que você tem a fazer no jogo, O resto é 
deixar rolar para ver o final. Parabéns, 
você merece. 

□ WING COMMANDER 
_ Invencibilidade - esta dica vale 
_ para toda a série de games Wing 
_ Commander, incluindo as 
_ Special Operations e Secret 
_ Missions.Aü cbamaro jogo tecle: 
_ wc Origin -L Este comando deve- 
_ iá ser teclado como aparece aqui, 
_ respeitando-se minúsculas e mai- 
_ úsculas,AJém de invencibilidade, 
_ este comando permite destruir 
_ inimigos a distância, usando as 

teclas ALT + DEL. 



Existem desvios no meio da corri¬ 
da* Mas se você deseja vencer ou, no 
mínimo, pegar uma boa classificação, 
não é legal abusar deles. Na correria, 
saque onde estão os atalhos* 

DAFASE 3PARAAFASE7 
E o caminho mais rápido entre Las 
Vegas e Cheyenne 

DAFASE 8 PARA A 12 
Saia de Lincoln e vá parar em 
Springfield 

DAFASE 13 PARA A 17 
Pegando esse atalho em Chicago, você 
já sai em Pittsburgh 

Fique de olho nas placas que 
indicam atalhos. As pistas dos 
atalhos começam quando o 
guard-raii muda de cor 

Neste arcade, você é piloto de um 
Porsche e participa de um enorme 
rally pelos Estados Unidos. Atraves¬ 
sando a terra do Tio Sam de leste a 

oeste, de Los Angeles a Nova Iorque. 
E tudo em alta velocidade. Hd diver¬ 
sos tipos de terrenos e fases climáti¬ 
cas (com sol, chuva, neve), cruza¬ 
mentos congestionados, montanhas, 

usinas siderúrgicas e atalhos exage¬ 
rados, que ligam depmssinha luga¬ 

res que ficam longe pra chuchu. 
Carros quebrados na contra-mão, 
retardatários e caminhões são a 

grandepentelhação. Quando você 

termina algum trajeto dentro do 

limite de tempo, consegue coloca¬ 
ção para correr na cidade seguinte. 

Há um detalhe bem sacado: quan¬ 

do as cuivas são muito acentuadas, 

você pode curtir na tela o efeito da 
inclinação, como numa corrida de 
Fórmula Indy. Mas se não quiser, 
tudo bem: desloque seu pé para o 

lado esquerdo e mantenha-o lá. A 

tela volta à posição normal e pinta o 
aviso “Sensor Base-Left”. Basta pi¬ 
sar fundo e viajar... 

l/lios cruzamentos, mantenha a 
direita e atravesse em grande velo¬ 
cidade 

^^ara ultrapassar caminhões, é 
normal você comer um pouco de 
grama no acostamento 

o tempo esta terminando e - _ - 
não tem mais créditos, jogue-se do a 
nhasco: pode ser que você termine a "as 
com uma boa colocação 

ar : ■ .. fp . 

Nafase6, RockMountaíns.tome 
cuidado com os penhascos: é preci¬ 
so ultrapassar sempre pela direita 

FIQUE ATENTO QUANDO VOCE CHEGAR A WA¬ 
SHINGTON: É ONDE O TRÁFEGO FICA MAIS 
PESADO E O TRAJETO MAIS EXTENSO E DIFÍCIL 

Os comandos de Rad Mobile são 
simples, mas não custa lembrar 

INICIA 0 JOGO 

LIGHT 
FAROL 

'mVFÃ' 
LIMPADOR DO PÁRA-BRISAS 



Corrida 1 jogador 

RAD MOBILE/Sega 

12, emSpringfield, use 
_ - fase, em Cheyenne, ligue o a linha do trem para ganhar tempo 
í::'depára-brisas.0climaéchuvo- /colocações. Mas pise fundo para 
:: ita uma neblina para atrapalhar não ser atropelado pela locomotiva 

xais a visibilidade / 
V Cuidado com os carros de 

Lincoln (fase 8), o trajeto é polícia, pois eles podem te parar 
: nado. E tem uma lua cheia des- ou dar cavalos-de-pau na sua 

mte pra voce curtir frente. Desvie! 

EVITE BRECADAS 
SECAS. PARA 
DIMINUIR A 

VELOCIDADE, BASTA 
REDUZIR A 

ACELERAÇÃO 

HORÁRIO DE ATENDIMENTO: 
ÁS 19:00 HORAS/" 

FEIRA JSÍ 

TEMOS OS ÚLTIMOS 

\LANÇAMEWTOS J 

SOLICITE NOSSA 

TABELA POR FAX 

OU CORREIO!!! 

PARA SUA MAIOR 

TRANQUILIDADE, 

TEMOS REFERÊNCIAS 
-í EM TODO O BRASIL. 

SUPER NESS 
AXELAY (ALT) .. 
BEST OF THE SEST (ALT.) . 
CASTLEVANIA IV .,..._.. 
CHUCK ROOCK .„;.L.. 
CONTRA III (ALT,) ... 
D DRAGQN (ALT) . 
DESEFTT STPIKE (ALT.). 
DRAGONS LMR (AL) .~. 
F 1 SUP. DRIVtNG SUZUKI (ALT) 
FATAL FUflY (ALT) ...;. 
GEORGE FOREM A MS (ALT.) 
GOLPEN FIGHTER (ALT,). 
HOOK (ALT.) . 
jot mad . 
KlNG OF MONSTERS (ALT.). 
MAGIC SWORD (ALT.) . 
MICKEY MOUSE .. 
PAROCH US .-Aüjfa 
POWER ATLETE (ALT,) . 
PR INCE OF PERSA (ALT.) .. 
RIVAL TURF ... 
ROOD RUNES (PAPA LEG. ALT.) 

3 EM 1 (ESPORTE) 
AIR OI VER .. 
ALIEM 111 .... 
ALIEM STOFtN .. 
AUSIA DRAGON .. 
AQUATY GAME .. 
ART AUVE ... 
BARCELONA 02 . 
BULLS X LAKERS .. 
capitAo américa . 
CHUCK ROOCH .L-í.. 
CRUE BALL .. 
□ECAP ATTACK . 
oeviusH ^. 
OOUBLE DRAQON I ..... 
ELEMENTAR MASTER . 
ERWEAST EVANS .. 
EVANOER HOLLY FIELD . ...... ... 
FlGHTINS MASTER .... 
G-LQC . 
G HOSBUSTE RS . 
GOLOEN AXE II .... 
GREENDOG ....... 
HEAVY UNIT .. 
INDtANA JONES .. 
JEMEL MASTER .. 
JUJU ... 
KRUSTY FUN HOUSE ... 
LEMMINGS . 
HO KIDS . 
HOOK (ALT.) . 
JOE MAC (ALT.) . 
KlNG OF MONSTERS .. 
MAGIC SWORD (ALT.) . 
MICKEY MOUSE - MAGIC QUE ST 
PARODIUS (ALT.) . 
POWER ATLETE (ALT) ... 
PRINCE OF PERSA (AL) . 
RAMMA MEIA (ALT.) . 
RIVAL TURF ... 
ROQO RUNES (PAPA LEG ALT,) , 
SONIC BLASTMAN (ALT.) .... 
STREET FIGHTER II (ALT.) .. 
TARTARUGA NI MJ A IV . 
TOP GEAR (ALT) ... 

ACESSÓRIOS US! 
ADAPTA DADOR Pf MEGA DRIVE    15,00 
ADAPTADOR Pt NINTENDO .. a,00 
ADAPTADOR S. FAMfCQN/S, NESS ... 17,00 
CONTROLE Pf SUPER NESS . .... 37,00 
CONTROLE Pi S. NESS (TURBO) 37,00 
ESTOJO Pf CARTUCHO ....... Ct$ 3.600.00 
FOTOS COLORIDAS ... Cj$ 16.000.00 
JOYSTICK P( MEGA DRIVE . 12,00 
KIT P! MEGA DRIVE.    7,00 

r>LAyQHK3HEl 

rrcc 

l^r 

US$ 
Í ..  10,00 
:« .  19,00 
AMERICA.17,00 

pr~KZ =1ANETA .    10,00 
Il_‘       10.00 

IS ..    19.00 
E t .    23.00 
t * GLCETROTERS .20,00 
** JÉYVES .     20,00 - 
I*... 01,00 
ar _...4.. 01,00 

V .     20.00 
^ v .;..... 20,00 

ADVENTURÉ .. 10,00 
W* 3FC"-€R3 ... 
I» mtíZAOEHS 
p pw> .. 

□P V _ 
13 

i W0THER 

. 20,00 
. 16.00 

20.00 
20.00 
19,00 
13,00 

. 19,00 
20,00 
17,00 

Wl .«i,.;  22,00 
r GHER II .„. 20,00 

.OA WHJA M .. 19,00 
10.00 

i E=PY ...*,.;»//. 00.00 
21,00 
15,00 
30,00 
15,00 
23.00 

3F 1 (A SENNA) . 19.00 
O» DF T>C gE*s tf ..33,00 

D« ... 16.00 
.... 10,00 

30,00 
....... 23.00 
. 22,00 
. 21,00 

33,00 

a -... 
ZF= RCAD __„ 
f^STLEMAMA . 

MNJA IV .   35,00 
-EY rCAPRIATl) .21.00 
POR ....  22,00 

OFice iv .. 24,00 
E :e_’*DERS . 24,00 
+ ÍaSOjE’ BALL __,., 31,00 

SOLOIÊP ...  35,00 
fcja ____... 15,00 
■SE= 3C7* V .    01,00 

US! 

us$ 

... 410,00 
100,00 

APARELHOS 

MEGA CD ROOM 
MEGA DRIVE V/T;: ..... r.^,TO 
MICRO GENIUS (72-60) ... 50.00 
NE O GE G (SÉRIE OUFIO)    .750.00 
NEO GE D (SÉRIE PRATA) .. 450.00 
SUPER NESS (BABY) ... 100,00 
SUPER NESS (COMPLETO) ... 240.00 

ATENÇÃO!!! 
‘ Despachamos para todo o BrasN. 

* Aceitamos todos os cartões de crédito, 
incfusive por telefone 

Temos uma variedade de mais ou menos 
400 títulos com fotos, 

Revendedores autorizados, 

capJtaKe interior: 

Amaurt Play-Center 

Fortaleza/CE - (085)’224-7143 

Space Invaders 
Reoife/PE - (081) 424-4326 

Tecno Game 

Mace(ó/AL - (082) 221 -9994 

PREÇOS IMBATÍVEIS PARA A MONTAGEM DE SUA VIDEO LOCADORA 
AVENIDA PAES DE BARROS, 3687 - V. PRUDENTE - SÁO PAULO - SP - CEP 03115 

FONE/FAX: (011) 63-2247 - 63-6202 - 272-2366 SUPORTE DE ATENDIMENTO (011) 570-9032 
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NAS BANCAS 

►Atari com treze cartuchos. André 

M. Cardoso, teL:(011 >297-7342. 

► Terminal de computador SIS- 

CO modelo TV 3000, Fabrício 

R.BarbcsarRuaSiívioCarvalhaes, 
150, Bl.N, apto.22, Jd.ípiranga, 

Campinas-SP, CEP 13100. 

►Master System IJ completo com 

um cartucho e um Atari com seis 

jogos. Bruno Almeida, tel.:(075) 

223-4529. 

► Mega Drive japonês com pouco 

tempo de uso. Kleber Luis 

Antunes, teL(OII) 957-3325. 

► Super Famícom NTSC novo 

com dois joysticks e adaptador. 

Pedro Sam, tel.:(011) 826-2011. 

► Mega Drive japonês novo e 

aceito Master System como paga¬ 

mento. Ricardo Melío, teL(OII) 
857-9341 

► Super Nintendo com um con¬ 

trole e um cartucho e também um 

Sega Genesis com dois controies 

e três cartuchos. Márcio Rigotte. 

tel.:(0452) 64-1678, 

► Phantom System com 12 car¬ 

tuchos, pistola e adaptador, Samir 

Siqueira, tel.:(011) 221-7841. 

► Master System ,duas pistolas e 

dois cartuchos. Daniel Roberto 

Becher, tel.: (0532) 594-2013. 

► Master System II com óculos 

3D, pistola Rapid Fire e dois car¬ 

tuchos. Regina Jesus, tel,:(011) 
469-5841. 

► Os cartuchos Super R-Typee 

Drakken do Super Nintendo. Re¬ 

nato Prado Teixeira, teL: (011) 

884-4780. 

► Top Game com um controle e 

um cartucho. Deolindo da Silva 

Oliveira, tel.:(021) 371-7989, 

► Master System II com quatro 

cartuchos. Daniel Braga Cavalcan¬ 

te, tel.:(Üâ3) 521-1225, 

► Nintendo americano com seis 

cartuchos, dois joysticks e pis¬ 

tola Ana M. Almeida, teL: (011) 

221-2776. 

► Mega Drive com o cartucho 

Sonic. Sérgio P. Gomes, teL:(011) 

296-2136. 

► Cartuchos usados de Super 

Nintendo. Michel O.Chaves, 

tel.:(011) 275-5644. 

► Master System II com dois 

joysticks, uma pistola e cinco car¬ 

tuchos Bruno de Lima Costa, 

tel.:(031) 333-4192. 

►Master System com um joystick, 

pistola Rapid Fire e nove cartu¬ 

chos. Murilo Monteiro, tel.:(092) 

238-6513. 

► Mega Drive com dois cartu¬ 

chos. Jonas P.Araújo, teí.:(Q11) 
701-7529, 

► Atari 2600 com dois joysticks 

e nove cartuchos. Adriano Arei¬ 

as, tei.:(Q11} 299-6745. 

► Super Nintendo novo. Aceito 

Mega Drive como pagamento. 

Suzana ou Ricardo, teL: (011) 

857-9341. 

► Master System com um contro¬ 

le e um jogo. André Luiz de Olivei¬ 

ra, tei.:(011) 869-9599. 

► Master System com 29 cartu¬ 

chos , duas pistolas, óculos 3D e 

Rapid Fire. Cláudio Perez, 
tei.:(071) 371-0336, 

► Master System com dois con¬ 

troles, pistola, óculos 30 e quatro 

cartuchos. Flávio F.Cavalcante, 
tel.;(G11) 563-5915. 

► Cartuchos de Mega Drive usa¬ 

dos, Luiz Roberto Quattrucci, 

tel.:(011)256-6919. 

► Cartuchos usados de Mega 

Drive além das edições 13 e 14 da 

revista AÇÃO GAMES Paikan P. 
Costa, tel.:(G27) 325-3903. 

► Phantom System com adapta¬ 

dor, pistola e 15 cartuchos. Sérgio 

P Gomes, tel.:(011) 296-2136. 

► Edição n- 5 da revista AÇÃO 

GAMES em perfeito estado de 
conservação. Luiz Antônio S. 

Pastara Neto, tel.:{011)914-7417. 

► Os seguintes cartuchos 

Nintendo: Tartarugas Ninja 1 e I 

Double Dragon 2 e Mario 3 Am: 

nio Stefane Pereira, tel,: í073 

698-1559. 

► O cartucho Phantasy Star o 

Mega Drive. Willer O.GLAmc : 

Rua Antônio Rocha, 325, Cer/z 
CEP. 36300-000, São João De 

Rei, MG. 

► Os cartuchos Phantasy Star 2 - 

3 e Swords of Vermillian ,do M::: 

Drive. Raphael Orsi, tel.:(0l?4 
34-1284. 

► O cartucho Ghouls’n Ghosts 

do Mega Drive por preço cama : 
da. Guilherme Paulo R. Arcas 

tei : (011) 93-8437. 

► Nintendo com pistola e um ca- 

tucho, e um carrinho de conirc-s 

remoto Vixen por um Sue: 

Nintendo. Fábio Weyre Tessitore 

teL(OII) 295-0584 

► Mega Drive japonês trans- 

codificado com dois cartuchos e 

fone de ouvido e um minigam: 

por um Super Nintendo. Carta 

Eduardo F. Fernandes, tel.:(0r 

946-8360. 

► Órgão Casio SA-21 e um Tv 

Gamecom 47 jogos por um Masie 

System. Davi Heider de Vascon¬ 

celos, tel,:(085) 611-2296. 

► O cartucho Blade Enche c: 

Mega Drive e dois minigamespe : 

cartucho Sonic, do Mega Drivê 

André de Sousa Muniz, teL: (098i 
236-4797. 

► Cartuchos de Master System 

Marcelo de Almeida, tei.: (016 

761-2394. 

► Game Gear com três cartuchos 

adaptador AC e Adaptador Masie- 

Gear por Super NES. Ryan _ 

RoskowinskL tel.:(0123) 31-5056 

► Mega Drive com 13 cartuchos e 

fone de ouvido por um Super NES 

com um cartucho, Rodolph: 

C.B.Gosta, tel.:(021) 711-0672 

► Master System II com cinco 

cartuchos e três minigames aler 

de três carrinhos de rádio conr: e 

por um Super N ES com um cartu¬ 

cho, Júlio Nascimento de Sol:: 
le!.:(011) 203-7992. 

► O cartucho de Nintendo ar e- 

ricano Thundercade por Mar a: 

Mansion ou outro RPG de rr:_ 



mssé Rodrigo Romano dos 

•ps teI.:(0132) 22-2553. 

Ei'er System I) com um 

e cinco cartuchos por 

Drive. Roberto Fernan- 

Sartarcangelo, teL: (0194) 

95 : atuchos Super Ghouis'n 

r Mystica! Ninjado Super 

F-Zero ou outro de meu 

se Maurício, tel.:(0492) 

NES com Street Fighter 

-_a 1/2 por Phantom Sys- 

Pac Man e Popeye. Peri 

5 tel.:(054)223-3195. 

► Master System com nove car¬ 

tuchos e pistola além de um Ata ri 

2600 com 132 jogos por um Super 

NES com um cartucho, Fabiano 

Qzahata. tel.:(041) 246-0595. 

► Atari VG 2600 com 47 jogos e 

joystick por qualquer outro 

videogame. Carlos Toshio Kamei, 

tel:(011) 268-5886. 

► Desafio qualquer ser humano a 

me vencer no Street Fighter 2, do 

Super NES. Guilherme F.B Kata. 

teL :(011) 424-1408. 

p i. sion II com sete cartu- 

f ^atro controles mais dois 

& talkíe por um Super 

k : ~ Gauâ N.M,Prado, 

r 203-7992. 

r avtsion Eli com sete cartu- 

r i = dois controles e fone de 

: :: Mega Drive.Marco Au- 

II dos Santos, teL: (011) 

mer System com 10 cartu- 

b r: ia e óculos 3D por Super 
~-re Monteiro, teL:(0434) 

► Desafio qualquer menino a me 

vencer nos jogos Pac Man, 

Trosbite. Donkey Kong e Mr. 

Postman. Beatriz Barbalho, Av. 

Minas Gerais, 883 apto. 604. Cen¬ 

tro, CEP 35010. MinasGerais. MG, 

Desafio qualquer ser humano a 
me vencer no jogo Super 

Volleyball, do Mega Drive. Eduar¬ 

do Seung Tcheol Cho, teL:(011) 

299-7727 

► Desafio qualquer pessoa a me 

vencer nos jogos WínterChallenge 

e Super Volleyball , do Mega Drive. 

Marcelo Ylarra Arditti, Av, das 

Corujas, 140, Pinheiros, CEP 

05442050, São Paulo - SP 

CLUBE GAME MANIA - Rua F, 

GD.05. Lote 21 Casa 42, Cohab 

Santa Isabel, CEP 78110, Várzea 

Grande - MT. O nosso clube ofere¬ 

ce um jornalzinho com dicas , re¬ 

cordes e lançamentos . Para ser 

sócio, basta enviar seus dados e 

uma foto 3x4 para cadeirinha. 

MEGA’S WORLD GAMES CLU¬ 
BE— Estrada São Gonçalo, Lote 

08, Jacarepaguá, CEP 22720, Rio 

de Janeiro - RJ. Trabalhamos 

com os sistemas Mega Drive e 

Nintendo, oferecemos aos associ¬ 
ados um jornal mensal com dicas, 

estratégias e lançamentos, para 

maio res i nf o rmaçõe s escreva- n os. 

CLUBE STAR GAMES — Rua 
Frei Caneca, 1895, CEP 85070- 

170, Guarapuava - PR. Trabalha¬ 
mos com os sistemas Master 

System e Nintendo. Oferecemos 

aos associados um jornal mensal 

com dicas e estratégias chocan¬ 

tes. Escreva-nos. 

LI O N SOFT CLUBE GAMES - 
Av. Major Léo Lerro, 689, Jd. Es¬ 

trela, CEP 15070-024, São José 

do Rio Preto - SP. Trocamos di¬ 

cas, sugestões entre os usuários 

da linha IBM-PC e compatíveis. 

Mande uma carta com seus dados 

e uma foto 3x4 e você receberá 

em casa um catálogo com dicas a 
cadeirinha. 

Você escolhe onde quer 

anunciar e escreve seu 

classificado em uma carta 

para: Ação Games Clube, 

Av. Nações Unidas, 5777,2? 

andar. CEP 05479-900; São 

Pauio, SP. Os anúncios são 

GRÁTIS 

Muda o ano muda o Presidente Muda o Prefeito 

a Brasil Qarms muda os seus preços p/ melhor 

MEGA DRfVE us$ 

»TTER FtUNER . .... 23 
AflR DIVER ... 
AÍJSÍA DRAGON . .... 20 
ART AU VE ... w 19 
ATOMIC RUNÊR . .... 33 
5ACK TO FUTURE .... 23 
SAFfCELONA 92 .. .... 16 
5AMUAN ....... .... 16 
BEAST WARPIOR . 19 
8ULLS X LAKEES . ... 20 
CAOASH .... ... 23 
Cajjfornia games ... 16 
CHUCK ROOCH .. .... 23 
GRUDE BUSTERS . .... 19 
CAMA ... ... 15 
C4V1D ROBSON . .... 16 
-^SERTES STRIK . .... 20 
CCV1L CRA8H . .... 16 
□OOBLE DRAGON II . .... 17 
E SWAT .... 16 
EL V1ENTO ... .... 16 
-RSEA5T EVANS . 19 
f. AN DER HOLLYFIEL ... 20 
F-22 ... ... 19 
F t HERO U . .... 20 

MASTER ... ... 14 

. TEN AXE II ......... .... 15 
GA.N GROW . 23 
«ÍAVY NOVA .. .... 17 

NEW UNfT ... ... 16 
«ORTAJl ... ... 33 
.AMES B DOUGLAS ., 16 

jOE MONTANÂ . .... 20 
JORDAN X BIRD .. .... 16 

JUJU . 15 

M£UK! -. .... 15 

*■30 C4AMALEON .. .... 19 

^AKERS X CELTfCS ... .... 16 

MlASTER OF weapon ... 10 

WERCS . 17 

HOCKEY . .... 16 

QL/TRUN . .15 

PAPER 8QY . ... 14 
PIT FIGHTER ... ... 15 
QUACKSHOT . .. 14 
REAL BASOUETEBALL 15 
ROAD BLASTER . ... 16 
ROAD RASH . ... 19 
ROLLING THUNDÊR II 19 
RUMARK . . 14 
S MONACO GP 11 . ... 20 
S HA DOW DANCE R . ... 17 
S HA DOW OF THE BEAST.19 
SIMPSONS 23 
SOLDEACE .. .... 10 
SPLATER HOUSE II. .,„ 23 
STEEL EMPIRÉ. .... 19 
STREET OF RAGE. .... 15 
STRIDER .. 20 
SUPER HANG ON . ... 15 
SUPER MONACO GP ... ... 14 
SUPER SHINOBI. .... 16 
SUPER TÉNIS. .... 20 
SUPER BOLEYBALL. 15 
TAZMANIA .. .... 18 
TERMINATOR . ... 23 
TEST DRIVE II . ... 34 
TOE JAN & EARL. ... 19 
TURBO OUT RUN . .... 13 
TWIN CONTRA. .... 15 
WINTER CHALLENGER ... 20 
W AN DER BOY III .. 16 
WORD CUP 92 .. ....16 

NINTENDO US$ 

ASTYANAX . .... 19 

BARBIE .. ... 19 
BASE BOI... .... 18 
BASES LQATEO. .... 20 
BATMAN .. ... 13 
BATMAN II . ... 20 
BOBYANO .. „„ 17 
CALIFÓRNIA GAMES ... .... 19 
CAPITÃO AMÉRICA. .... 18 

CAPITÃO PLANETA. .... 18 

CASTEUAN .. ... 21 
CASTLEVANIA III _ _18 
CROSSFIRE. .... 18 
DJ. 8QY . 18 
DEVOLTP/FUTIUH . ... 18 
DOUBLE DRAGON III ... ....18 
DUCK TALES.. .... 16 
F1 HEROII.. .... 21 
FAMÍLIA AÜAM'S. .... 21 
FUNTSTONES .. .... 21 
F.ONE (BUILT TO WIN) ....21 
G. L JOE .. .... 15 
GONIES II . .... 19 
HARLEN GLOBE TROT. .... 20 
HOME ALONE .. ... 19 
INDIANA JONES.. .... 20 
ISOLATED WARRIORS .... 17 
JACKIE CHANS. .... ia 
KAGE... .... 18 
MEGA MAN IV . ... 20 
MOOPET ADVENTURE .... 19 
PETER PAN.. .... 20 
ROBtN HOOD . .20 
ROCKETEER . .... 22 
SIMPSONS H .. ... 21 
STAR WARS. .... 21 
STREET FIG. 11 .. .... 21 
SUPER MARIOII. ..... 21 
TARTARUGA NINJA EEI . .... 21 
TERMINATOR II . .... 21 
TETR1S 111 .. .... 16 
TINNY TOON .. .... 20 
WEREWOLF II ... .... 16 
WORD CHAMP. .... 20 
WORD CUP 92 .. ..... 16 
YO NOID .. .18 

SUPER NESS us$ 

ARCANA . . 56 
BASOUETEBALL. .... 58 
BATTLE TANK .. .... 58 
BILL LOIMBEERS. .... 50 
CALSTELVANIA IV ....... ..... 56 

CONTRAIU. 56 
D FORCE ... 58 
DRAKKEN .... 33 
EARTH D FORCE.. 56 
EXTRAIMINGS. . 58 
F-ZERO ... 58 
FAMÍLIA AOAMS. . 58 
FINAL FANTASY II. , 58 
FINAL FIGHT . 53 
GRADIUS 111 .... 61 
HOME ALONE .... 56 
JACK NICKLAUS GOLF ... . 58 
JOE E MAC .. ,57 
JOE MADDEM FOOTBAL , 61 
LAGGON .. 58 
LEMING'S .... . 60 
MISTlCAL NINJA .. 00 
OFF ROAD... . 55 
PAPER BOY. , 58 
PETER PAN. . 73 
PILOT WINGS. , 53 
PIT FIGHTER.. . 66 
RIVAL TURF.. . 54 
RPM RACING . , 55 
S. BASEBALL 1000. . 70 
SIMCITY. , 63 
SIMPSONS . 57 
SMARTHBALL. . 59 
STREET FíGKTÊR II. . 65 
S, ADVENTURE ISLAND . . 56 
S. GHQUUNS GHGST .... . 53 
SUPER SMASCH TV. ,61 
SUPER SOCCER . . 55 
SUPER TEN1S . .. . 56 

SUPER WESTLEMANIA .. , 56 
TARTARUGA NINJA IV... , 78 
THE LEGEND OF ZELDA . 56 
THE ROCHTEER..... 60 

ACESSÓRIOS US$ 
ADAP P( NINTENDO 60/72 .. . 5 
ADAP. S FAMICON. ... 16 
ADAP. SUPER NESS. ... 16 
CONTROLE Pi SUPER NESS ... 30 
ESTOJO Pt CARTUCHO. 0.30 

JOYSTICK Pf MEO A DRIVE - .16 
RF P/MEOADHIVE. .9 

APARELHOS us$ 

BAZUCA...,. .60 
MECA CD ROOM . .... 400 
* MEGA DRIVE 
- MICRO GENIUS (72-60) 
NEO GE0 (SÉRIE OURO) . 730 
NEO GE0 (SÉRIE PRATA).. . 440 
-SUPER NESS (BASY) 
-SUPER NESS COMPLETO 

LANÇAMENTOS 

MEGA DRIVE 

ALIEM III. .£3 
AOUATIC GAMES . . £3 
CAPITÃO AMÉRICA. .. . 30 
□REAM TIME . .32 
ALER CAP ... . 32 
REDS MAC DONALDS. 32 
NHL HOCKEY 93 .... .£3 
PREDADOR II. ..aa 
SMASH TV... .£3 
WORD TROPHI SOOCERA ..30 
STREET OF RAGE II ........... 50 
TERMINATOR ll .. .33 
THUNOÉFI FORCE IV.. 35 

SUPER NESS 

HOMEM ARANHA . . 50 
S. MARIO RART. .73 
RAM MA MEIA .. .52 
ROOD AUNNER .. __34 
SONIC BLASTMAN.. ..53 

DESPACHAMOS PARA 

TODO O BRASIL. 

TEL.: (011)494-2069 

* consulte 
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SHADOW GF THE BEAST2 

Cai o mito da Besta. AÇAO GAMES mostra tintim 
por tintim todo o roteiro para você acabar com 
este jogo verdadeiramente animal 

NINTENDO 

MARIO FIGHTER 3 

Conheça a última loucura dos piratas: Super 
Maria lutando com o pessoal de Street Fighter 2 

MASTER 

OUT RUM EUROPA 
Um jogo de corrida com muitas pistas e 
desafios pra você conferir 

SUPER NES 

CHESTER CHEETAH 
Uma simpática onça dos desenhos anima¬ 
dos americanos pinta num jogo divertido e 
muito colorido 

SHOTS 
AÇÃO GAMES traz para você, direto dos 

States, as novidades mais quentes do mundo 
dos videogames, Confira na nossa cobertura 

da Consumer Electronics Show. Até lã 
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PRO-1 
fauFATtVEL COM AÍAHI E MA5TER 
pSTEM 
• Design anatômica 
ü E^aveamento para os dois 

[ Rstemas 
• Vánche do direciona! 

r&novíve! 
» - / onamento com borrachas 

:::néuttvas 

paO-2 
z:\t9briVEL COM MEGA DRIVE 
m Destgn anatômico 
» Sstem.? turbo programável 
• Manche do direcionai 

*smovívei 
► - l onamento com borrachas 

oondutivas 
• -eds indicadores de power e 

SíTÒQ 

• Sow-Motion íCamera-Lenta} 
Programável í hips £#0 Brasil VENDA S NO ATACADO TEL: (O11) 264-2004 

PflO-3 
compatível com phantom 
SYSTEM, VG 9000, HI-TOP GAME 
* Desigp anatômico 
* Sistema turbo programável 
* Manche do direciona! 

removível 
* Leds indicadores de power e 

turbo 

MHU-O 
COMPATÍVEL COM MEGA DHIVE 
* Design anatômico 
* Manche do direcionai 

removível 

* Acionamento com borrachas 
condutives 

PFIG-4 
COMPATÍVEL COM DYNAViSlQN 2 g 3 
■ Design anatômico 
* Sistema turbo programável 
* Manche do direcionai 

removível 
* Leds indicadores de power e 

turbo 
* Saída para fone de ouvido 

C ha'* 
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o PiitgUim e a Mulher-Gato em ánco fases 
cinematográficas. Por isso, só há uma coisa afazer: 
usar toda a sua malícia para dar um final feliz a esta 
emocionante bat-lnstória. 

Batman Returns é o novo cartucho da Tec Toy com toda 
a aventura e ação do filme. Tem até bat-móvel, bat-corda, 
bat-lancha e muita bat-pancadaria. 
O Comissário Gordoujá pediu a sua ajuda para enfrentar 

BATMAN, 
R i: I ü R N S 

fíatmau e todos os elementos relacic anãos propriedade de DC Co mi cs Ine., 
TM èjtiorizados pela Warner Bros, Consumer Products. Todos os direitos reservados. 


